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CO SIĘ GAPISZ? 


Zmiany. Part two. 
Wprawdzie poprzedni numer Top Secretu stał pod zna 
kiem zmian, jednak w porównaniu z rewolucją, do któ- 
rej doprowadził, był to zastój. Przede wszystkim nastąpi- 
ły zmiany personalne. Poprzedni zepsół odszedł, nowy 
przyszedł. O ile przedtem Top Secret był redagowany 
przez ludzi nie do końca rozsądnych i odpowiedzial- 
nych, o tyle teraz wzięli się za niego ludzie do końca 
nierozsądni i nieodpowiedzialni, którym nikt przy zdro- 
wych zmysłach nie powierzył by nawet koszenia trawni- 
ka. Efekty tego mogą być ciekawe i zaskakujące, nie tyl- 
ko dla czytelników, również zepsół chwilami sam się dzi- 
wi efektom swojej pracy 
Właściwie jako przedstawiciel nowej obsady redakcji 
powinienem napisać kilka deklaracji, a to że teraz bę- 
dzie lepiej, ciekawiej, mądrzej, że dołożymy wszelkich 
starań i tak dalej. Praktyka uczy, że takie deklaracje 
wygłasza każdy, kto ma po temu okazję. Ta sama prakty- 
ka uczy również, że nikomu jeszcze nie udało się tych de- 
klaracji dotrzymać - dobrze, jeśli efekty pracy nie są do- 
kładnie przeciwne do zapowiadanych. Dlatego też żad- 
nych zapowiedzi nie będzie. Jeżeli ktoś czuje potrzebę 
ich znalezienia w numer może je sobie sam własno- 
ręcznie dopisać na dowolnym kawałku czystego miejsca 
w numerze (chyba jest takie gdzieś przy listach). Za nie- 
spełnienie w ten sposób przygotowanych deklaracji re- 
dakcja nie bierze odpowiedzialności. 
Zmiany personalne to tylko część rewolucji, jaka przeto- 
ła się przez pomieszczenia redakcyjne. Jej druga 
zęść to takie mate, wredne stworzenia (koboldy”), 
kradnące co im wpadnie w ręce. Najpierw przydała im 
się korespondencja Top Secretu, która dostała nibynó- 
żek i popełzła jak ameba w siną dal, potem pamięc 
redakcyjnego komputera. Kości pamięci jak wiadomo 
mają własne nóżki, wystarczyło je więc zahipnotyzować, 
żeby wyszły z komputera i poszły na spacer. Komputei 
p jakiś czas cierpiał na amnezję, co nie ułatwiło 
nam pracy, a tym bardziej grania w Retaliatora. W 
trakcie utarczek z tymi drobnymi przypadłościami oka- 
zało się, że ktoś się nie bał i ... ukradł nam cały miesiąc 
z kalendarza - dlatego tez Top Secret wychodzi Z 
opóźnieniem. Postanowiliśmy je wykorzystać w celu 
uporządkowanie numeracji pisma numerowania ko- 
lejnych wydań liczbami porządkowymi (znaczy się 1, 2, 
3 i tak dalej), przerzucamy się na numery 3/92, 4/92 itd 
Ma się rozumieć, jak mawiał miś L szatek, że numer 3/92 
(maj-czerwiec) jest równocześnie Top Secretem dziesią- 
tym, co zresztą zostało zaznaczone na okładce 
Zmiany dotyczą też ceny. Już poprzedni numer miał ko- 
sztować dz sięć tysięcy, ale nie kosztował. Zmiana ta 
następuje dopiero teraz, tak że cena pisma jest dokła- 
dnie tysiąc razy większa od jego numeru. Nie wynika z 
tego, że następny Top Secret będzie kosztował 
jedenaście tysięcy. Co będzie dalej - zobaczymy 
Postanowiliśmy połączyć w jedną całość rubryki opie 
rające się na przychodzącej od Was poczcie. Zamiast 
Superów i Teczki Tajniaka będzie Pięknym za Nadobne. 
de domo Listy. Do odpowiadania na nie zaprzągliśmy 
kilka osób, każda z nich nie zna się na czymś zupełni: 
innym, dzięki czemu dysponujemy zepsołem rewelacyj- 
nych dyletantów., potrafiących udzielić w ciągu dwóch 
tygodni wykrętnej odpowiedzi na piśmie na każdy temat 
Jeżeli ich odpowiedzi nie będą Was satysfakcjonowały 


napiszcie - potrafię ich zmusić do roboty. Trawnik cze- 
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LORD OF THE RINGS 7; F-29 RETA- 
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ka. Pie 7 
szy, to chęć oparci a się 
dzej popularności. Jeżeli 
książka Neverending Story cie 
szy się dużym powodzeniem, 
kręci się na jej podstawie film, 
bo wiadomo że ludzie chętnie 
go obejrzą. Jeżeli film odnosi 
sukces, trzeba ten sam po- 
gus! wykorzystać jeszcze raz - 
"E grę opartą o ten sam 
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Gry to zupełnie odrębny te- 
mat, nie mający z oczywi- 
stych względów tak długiej 
historii jak literatura. Pier 
sze gry komputerowe powsia” 


ty gdzieś na początku lat 
sześćdziesiątych. Ponad 
wszelką wątpliwość w okoli- 
cach roku siedemdziesiątego 
istniały gry na wielkich maszy- 
nach wyposażonych w ga 03 


mecze 


szkujących go postaci (np. 
Shire i Hobbici) do potrzeb 
scenariusza gry? 
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ku niż przeczytanie książki. 
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kupon, na którym powinniście 
wpisać swoje typy. Kupon ten 
(oryginał!) uprawnia równo- 
cześnie do wzięcia udziału w 
konkursie. Termin nadsyłania 
rozwiązań upływa w momen- 
cie, gdy w kioskach pojawi 
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Paul ca mapa n 
podejścia gigi go sry zje ć 


Nie mogę czaić się jak przemytnik - w 
niecierpliwości i podenerwowaniu - 
upomniał sam siebie. - Muszę być skraw- 
kiem pustyni. - Stwór był już zaledwie o 
minuty drogi, wypełniając ranek ciernym 
wizgiem swojej wędrówki. Olbrzymie kły 
w okrągłej jaskini jego paszczy otwierały 
się niczym wielki kwiat. Bijąca z niej 
woń przyprawy zawisła w „powietrzu. Fil- 
trfrak na ciele Paula leżał jak ulałi tyl- 
ko mgliście zdawał on sobie sprawę z 
wtyków nosowych, z maski oddechowej. 
Nauki Stilgara, żmudne godziny spędzo- 
ne na piasku, przesłoniły wszystko inne. 
sek >k 
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ate cielsko może się wyślizgnąć 
z niezbyt ciasnej uprzęży. Poza tym wys 
nurzanie się musiało i tak potry 
izy godziny, aby Per 
posować się do zmiany 
chyba przesadna 
pawet oddychające po- 
m bardziej wrażliwe - 
y pokonują takie różnice ciśnie- 
sięciu czy dwudziestu 
Roberts chciał uniknąć 
szego nawet ryzyka w stosunku 
ej niezwykłej zdobyczy. 
kkk 
W tym momencie przyniósł klucze baka- 
larz czarnej magii, Magnus Fiodorowicz 
Redkin, grubas ustawicznie zaaferowany 
+ i obrażony na cały Świat. Bakalaurea 
ofrzymał trzysta lat temu zł 
portek-niewidek. Od tego cz Pdkin 
przerwy je udoskonalał. Portki-nie- 
ajpierw przeobrągiły się w. 
niewidki, potem 2% 
4 reszcie od nieda 
Ć jako o dżin 
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Słuchając go wierzyłem, że naprawa 

dojdziemy do Karhidu przez 

dwieście kilometrów gó. 
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zimy, w środku epoki łac 
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cierpliwą skrupulatnością, którą obser- 

wowałem u szalonego króla wmurowu- 

jącego na rusztowaniu zwornik łuku, i 

powiedział: *Kiedy dotrzemy do Karhi- 

du”. 

Jego Śkiedy” nie było bynajmniej 

nieokreśloną nadzieją. Planował dotar- 
cie do Karhidu w czwartym dniu czwar- 

tego miesiąca zimy, arhad anner. Mie- 
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Ź stołu, a potem 
przylutowana - te- 
i kieś pięć centymetrów 
poniżej powierzchni stołu. Trwała w 
swym niezwykle zwolnionym, ale nieu- 
błaganie kontynuowanym spadku na 


/- podłogę. Temu samemu prawu podlegał 


człowiek przechylony ponad przepaścią 
ulicy. co tu właściwie zużyłem tyle 
energii, skoro niczego nie dokonałem? 
Gdzie ukrywała się przyczyna mojegc 
całkowitego wyczerpania? Patrzyłem 


tempie popiołu, z 
chami nie do 


Śród innych pomi 

więc ej nie zukiwęj na to, 
gdzieś tutaj rozpada się z wolna 
na radu aż do tej, precyzyjnie odliczo. 
chwili, kiedy opadnie blaszka, połącze 
zostanie zamknięte i... 
Światła przygasły. 
Nie zostały wyłączone normalnie, lec: 


ziemi w tyle. 
chwili waham 
nie miały strą 








jakby sfotografowane w migawko- 
wym zdjęciu... 
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a red thunderg 
of yello rain; there was a forest of* 
silver.spears that sprang suddenly 
* into the air with a yell like an am- zą 
battled army, and came down again 5% i 
into the Water with a hisslikea 

hundred hot snakes. And there was 
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nym ogonem. Inne, skłębi 
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to by pomyślał, że znaleziony wiele 
lat temu przez Bilbo Bagginsa 
pierścień stanie się przyczyną tak wielkich 
kłopotów i że okaże się poszukiwanym od 
dawna Jedynym Pierścieniem, wykutym przez 


Saurona. 


aczęło się niewinnie, od wspania- 

tego pokazu sztucznych ogni zor- 
ganizowanego przez Gandalfa. W 
czasie 111 urodzin Bilbo Bagginsa 
solenizant... zniknąt. Wielu hobbitów 
uznało to za bardzo niesmaczny żart. 
Bilbo założył pierścień i stał się nie- 
widzialny, o czym jednak całe towa- 
rzystwo nie wiedziało. Po tym sławet- 
nym pożegnaniu pierścień trafił do rąk 
Frodo Bagginsa, kuzyna Bilba, a sam 
Bilbo wyruszył do siedziby elfów, Ri- 
vendell. 

W siedemnaście lat później Frodo 
po rozmowie z czarodziejem Gandal- 
fem zdecydował się na jedną z naj- 
większych wypraw w historii Śródzie- 
mia - z Shire do Góry Przeznaczenia, 
gdzie pierścień miał zostać zniszczo- 
ny. Biada bowiem wszystkim, jeśli tra- 
fion w ręce Saurona. Gandalf obie- 
cał, że do czasu urodzin Froda wróci 
do Bag End i wyruszy razem z nim. 
Tak się jednak nie stało. 


Tu zaczyna się cała przygoda. Gra 
THE LORD OF THE RINGS przezna- 
czona jest TYLKO i wyłącznie dla fa- 
natyków twórczości J. R. R. Tolkiena, 
jej akcja opiera się na słynnej trylogii 
tegoż autora pt. WŁADCA PIERŚCIE- 
NI. Jeżeli ktoś z was jeszcze nie 
przeczytał tego dzieła - to radzę zro- 
bić to natychmiast i "przetknąć” od 
razu całość, czyli książki HOBBIT, 
WŁADCA PIERŚCIENI i SILMARIL- 
LON. Ich znajomość jest bardzo pot- 


07 


rzebna. Nieprzypadkowo pod tytułem 
gry widnieje dopisek "vol I” - gra ta 
obejmuje akcję i miejsca zawarte w | 
tomie WŁADCY PIERŚCIENI (Wypra- 
wa), czyli podróż z Bag End, poprzez 
cały Shire, Stary Las, Bree, Amon 
Sul, Rivendell, podziemne miasto 
Khazad-Dum, Lothlorien, wyprawę 
Anduiną aż po zdradę Boromira. 

Gra poza znajomością (dobrą) 
WŁADCY PIERŚCIENI wymaga 
jeszcze znacznych umiejętności w 
posługiwaniu się językiem angielskim. 
Tekstu w tej grze jest bardzo dużo. 
Po uruchomienu THE LORD OF THE 
RINGS można obejrzeć fragment 
książki, wprowadzający w opisaną 
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powyżej historię. Towarzyszy temu 
muzyka, jaką rzadko słyszy się na 
Amidze. Po zaiste szokującej czołów- 
ce czas na mały zawód - plansza gry 
nie wygląda zbyt efektownie. Postacie 
widzimy z góry i poruszamy się 
właściwie po gigantycznej mapie. W 
czasie wędrówki doskwiera brak mu- 
zyki i nieco spartańska oprawa 
dźwiękowa. Cóż, im bardziej rozbudo- 
wana gra, tym mniej efektów specjal- 
nych (tylko na trzech dyskach). Musi- 
cie uwierzyć mi na słowo, że jest co 
zwiedzać, jest także niezliczona licz- 
ba postaci, z którymi można rozma- 
wiać, przyjmować je do Drużyny 
Pierścienia, czasami kilka słów 
wystarczy, żeby pojawiło się nowe za- 
danie, które trzeba wykonać, aby uzy- 
skać jakiś przydatny przedmiot, czy 
czar. 

Dzięki firmie IPS wraz z grą dosta- 
jemy do ręki instrukcję po POLSKU!. 
Ponieważ część gry znajduje się w 
niej (LORD OF THE RINGS odwołuje 
się często do paragrafów zawartych 
w instrukcji) NIGDY nie kupujcie jej 
na giełdzie. W instrukcji poza para- 
grafami można znaleźć przydatne po- 
rady, charakterystykę postaci, nieco 
historii Śródziemia, mapkę Shire 
(szkoda że nie całej gry) oraz notkę o 
Tolkienie. 

Dosyć tego gadania. Żeby ułatwić 
nieco czytelnikom start, kilka słów o 
pierwszych krokach w Shire. 

1. Na początek porada ogólna - 
warto rozmawiać z każdą postacią (o 
ile od razu nie zaatakuje), wszystkich 
można pytać o informacje (NEWS) 
warto dokładnie przeczytać każde 
słowo - często prowadzi to do zodo- 
bycia wielu cennych przedmiotów. W 
rozmowie warto uważać na każdy 
rzeczownik i o niego pytać. Pilnujcie, 
aby wszyscy uczestnicy wyprawy za- 
wsze mieli co jeść (czyli czym uzupeł- 
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nić energię) i czym walczyć. 

2. Bag End - tu zaczynamy. Przed 
domkiem stoi trójka hobbitów (Frodo, 
Sam, Pippin). Należy przyjąć do dru- 
żyny Pippina i Sama (TALK/RECRU- 
IT). Teraz trzeba zajrzeć do norki. W 
pokoju, w którym stoi skrzynia Bilba 
należy użyć umiejętności wytrych 
(SKILL/PICKLOCK), którą posiada 
Pippin, dostajemy srebro. W jednej z 
jadłodalni (tej z szafą z książkami) 
należy użyć umiejętności READ - 
otrzymujemy magiczne słowo 
!ILUTHIEN. W bibliotece na końcu 
norki można znaleźć pochodnię (torch 
- przydaje się w walce) i prowiant. 

3. Dom May Brownlock - tu dosta- 
niecie informacje o Nazgulach szuka- 
jących czegoś w Shire. 

4. Dom Daddy Twofoot - kilka słów 
o Lobeli. 

5. Na drodze z Bag End spotyka 
się Lobelię, która nie dosyć że tłucze 
biednego Froda po głowie parasolką, 
to jeszcze żąda klucza do Bag End. 
Można ją wyminąć (z lewej strony) i 
spotkać dopiero przy Brandy Hall. 
Trzeba jej oddać klucz. 

6. Gaffer Gamgee - mówi o zagi- 
nionych dzieciach (Freddi i Taffy), 
dalsze informacje można uzyskać w 
Zajeździe Hobbiton. 

7. Dom Ansona Goodbody - szuka 
psa (widzianego na zachodnich po- 
lach). Wystarczy iść w lewo, przy 
psie użyć umiejętności CHARISMA. 
Za doprowadzenie psa do domu 
otrzymujemy łopatę (shovel) i infor- 
mację, że przy Moście Buckland cze- 
kają Nazgule. 

Gra jest skomplikowana i pełna za- 
gadek, toteż ponad wszelką wątpli- 
wość za jakiś czas opublikujemy jej 
pełne rozwiązanie! 

Na razie wszystkim chętnym życzę 
udanej podróży i uratowania Śródzie- 
mia od zagłady. 
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P> Ciebie tylko kilkaset osób na świecie wie, 
jak on wygląda. Tylko kilkadziesiąt osób potrafi 
nim latać, a tylko nieliczni są wysyłani na akcje bo- 
jowe. Należysz do elity elit: powierzono Ci najlepszy 
wyrób techniki wojennej od czasu wynalezienia 
wojny - samolot szturmowy F-29. Nie możesz za- 
wieść. . 








tami) i jesteśmy dobrzy (?). Jedyna 
różnica dotyczy okolicy: od wysp roz- 
sianych na oceanie przez europejską 
równinę aż po pustynię bliskowscho- 


dy już znajdziesz się w powietrzu 
- nie masz więcej przyjaciół. 
Wszystkie samoloty są nieprzyjacie|- 
skie. Naziemne wyrzutnie strzelają ra- 


kietami klasy ziemia-powietrze, a w _ dnią. 
powietrzu jesteś właśnie ty. Nawet 
Ziemia jest Ci wroga, gdy w czasie Misji 


jest bardzo wiele. Ich rodzaj i ilość 
zależy nie tylko od scenariusza, ale i 
od stopnia trudności. Ogólnie rzecz 
biorąc należy niszczyć przeciwnika (w 


walki znajdziesz się na wysokości 
zero”. Po swojej stronie masz tylko 
refleks, umiejętności i podczepione 
pod skrzydłami uzbrojenie. To musi 





wystarczyć - i wystarczy, jeśli jesteś walkach w Europie i na Bliskim 
dobry. Wschodzie głównymi celami są czołgi 

i samoloty, a także inne obiekty wro- 
Początek ga). Zawsze warto trafić we wrogie 


stanowisko dowodzenia, które dla 
ułatwienia oznaczone jest wielką, 
czerwoną gwiazdą na dachu. 

Na przykład w scenariuszu walk nad 
pacyfikiem mamy w ciągu pierwsze- 
go dnia walk cztery misje. 

- SCRAMBLE - pojedynek powietrz- 
ny. Trzeba zniszczyć dwa wrogie sa- 
moloty (walczą dość cienko i nie 
sprawiają żadnych kłopotów zapra- 
wionym w boju pilotom). Potem wy- 
starczy wylądować. 

- FIREBOLT - ta bitwa powietrzna jest 
już poważniejsza: musimy poradzić 
sobie z czterema przeciwnikami. Kło- 
pot w tym, że ostatni jest dość 
tchórzliwy. Wyśledzenie go i zestrze- 
lenie przed wyczerpaniem paliwa to 
główna trudność. 

- DROP IN - należy wyśledzić i 
zniszczyć okręt wojenny zbliżający 
się do naszej bazy ze wschodu. Dla 
odróżnienia na pokładzie ma wymalo- 
waną czerwoną gwiazdę, więc nie 
można się pomylić. Uwaga: wszystkie 
łodzie podwodne znajdujące się na 
powierzchni są nasze! 

- PLUNGE - by wykonać rozkazy wy- 
starczy zrąbać składy paliwa przeciw- 
nika. Uwaga: składy te znajdują się 
na wyspach na południu mapy. Te na 


Po obejrzeniu znaku firmy OCEAN i 
sylwetki samolotu, którym będziesz 
latał, trafiasz do kontroli lotów, gdzie 
musisz podać swoje nazwisko i sto- 
pień wojskowy (od którego zależy sto- 
pień trudności). Gdy nic nie wpiszesz 
będziesz latał jako 1st ltn F. Young i 
jako taki zostaniesz wpisany na listę 
poległych na polu chwały. 
Pojawiające się menu umożliwia Ci 
ponowne podanie swojego nazwiska i 
stopnia w dowództwie US Air Force, 
wybór samolotu (F22 lub F29 - różni- 
ce są niezauważalne), oraz wybór 
scenariusza (miejsca walki) i misji. 
Gdy palisz się do walki możesz wy- 
brać opcję ZULU ALERT - od razu 
znajdziesz się w powietrzu otoczony 
przeważającymi siłami npla*. Ostatnia 
opcja - HEAD TO HEAD - to możli- 
wość zmierzenia się z prawdziwie 
niebezpiecznym przeciwnikiem, ale o 
tem potem. 

Scenariusze dzielą się na dwa rodza- 
je: szkoleniowy i bojowe. Scenariusz 
pierwszy (American desert) pozwala 
Ci potrenować niszczenie celów na- 
ziemnych i lądowań bez naprzyksza- 
jących się MIG-ów przeciwnika. Pozo- 
stałe scenariusze są proste: npel ata- 
kuje i jest zły, my się bronimy (rakie- 
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północy mają nasze paliwo. 

Po wykonaniu misji (zniszczeniu wła- 
ściwych celów) dostajemy pochwałę 
przełożonych (WELL DONE COM- 
MANDER) i rozkaz powrotu (RE- 
TURN TO BASE). Lądujemy na tym 
samym lotnisku, z którego wystarto- 
waliśmy (a już broń Boże nie na nie- 
przyjacielskim). 


Taktyka w czasie walki 
powietrznej jest bardzo prosta: nale- 
ży tak latać, by zestrzelić przeciwni- 
„ka. Wprawdzie taka lekcja powinna 
w maa | wszystkim, ale na wszelki 
mag p adek podam jeszcze kilka do- 
brych rad (pamiętaj, żeby latać nisko 
i bardzo powoli...). 
Przede wszystkim obserwuj pilnie ra- 
dar. Staraj się ustawić tak, by prze- 
ciwnik był przed tobą i niżej (punkt 
na radarze jest niebieski, gdy cel jest 
niżej, biały - gdy wyżej). Następnie 
silnie obniż lot, zwiększając prędkość 
(max 1022 kts). Po wyrównaniu po- 
winieneś uchwycić przeciwnika w 
celownik. Odpal rakiety (dobrze jest 
strzelić jedną, a po chwili drugą - 
pierwsza oślepiona flarą minie cel, 
druga trafi nim przeciwnik zrobi jakiś 
manewr). Ścigając przeciwnika 
dobrze jest lecieć lekko się kołysząc 
- łatwiej dogonisz go gdy zrobi gwał- 
towny skręt. 
Gdy wrogów jest wielu może się zda- 
rzyć, że cię "'obskoczą”. Wywijaj się, 
jak możesz pamiętając, że tylko 
gwałtowne zmiany kierunku zabez- 
pieczają przed trafieniem. Nie miotaj 
się jednak na ślepo: zdążaj mniej 
więcej w jednym kierunku. Wszyscy 
przeciwnicy zgromadzą się w grupie. 
Wtedy zacznij pikować w dół. Na du- 
żej szybkości oderwiesz się od grupy 
i wtedy już spokojnie możesz wyko- 
nać gwałtowny skręt jednocześnie 
się wznosząc: wszystkie samoloty 
będziesz miał na tle nieba jak na pa- 
telni - musisz tylko wybrać którego... 


RE 


Cele naziemne atakujemy w najbar- 
dziej naturalny sposób: celując i od- 
palając rakiety typu powietrze-ziemia 
(poznajemy je po celowniku krzyżo- 
wym). Bomby CSV niszczą wszystko 
jak leci, ale same się nie naprowa- 
dzają, Maverick jest dobry do ni- 
szczenia czołgów i wyrzutni, a Asra- 
am i Mrasm nie zostawiają całego 
żadnego budynku. 

Wyrzutnie rakiet warto atakować z 
daleka. Po pierwsze dlatego, że nie 
oddadzą. Po drugie, gdy pierwsza ra- 
kieta trafi możemy zdążyć jeszcze 
naprowadzić drugą zaliczając dwa 
trafienia (wyrzutnie zawsze stoją w 
grupach). 

W powietrzu możemy niszczyć 
wszystko, co nam się podoba. Na lą- 
dzie nie jest jednak tak łatwo. Niektó- 
re potencjalne cele są nasze. Poza 
tym wśród budowli można tatwo zna- 
leźć wyraźnie oznakowany szpital po- 
lowy. A szpitale w czasie wojny 
bombardować można - ale nie wolno. 
Za poważne naruszenie konwencji 
genewskiej trafia się pod sąd mimo 
wykonania misji - a w czasie wojny 
wyrok może być tylko jeden. | nawet 
nie przyznają Ci wówczas Purpuro- 
wego Serca. 


Uzbrojenie 

jest dokładnie znane z innych symu- 
latorów i nie ma się co nad nim roz- 
wodzić. Do wyboru masz AIAAM, 
AMRAAM, ASRAAM (fuj, co za sło- 
wo), AIM, BACKWINDER (strzelają 
do tyłu - nie zdziw się) wszystkie kla- 
sy powietrze-powietrze, orąg do ni- 
szczenia celów naziemnych: MAVE- 
RICK, CSV, MRASM i ASLAM (nie 
sepleń). Wszystkie opisane przy in- 
nych okazjach. Ponadto masz kilka 
kłębków folii aluminiowej (CHAFF) do 
oślepiania rakiet wroga i flar (FLA- 
RE) do zmylania rakiet naprowadza- 
nych podczerwienią. Jako 1st Itn 
masz nieograniczoną ilość amunicji. 
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Starsze stopnie J + 7. jest posa- 
same decydują k L | I dzenie sa- 
co ze sobą za- | I | :  molotu przed 
brać - łącznie r I | F J lub za pasem 
można wziąć * g z i - 
ok 8 ton. ? r l i i M krach 
: z! | / r ległość). 
Wykonanie u | Ji JI Misję można też 
misji — „A 1 p zakończyć przez 
składa się z trzech Kid p katapultowanie (2 
stapów: startu, strzela- i Ą i razy ESC). Gdy 
nia i powrotu do bazy. L I p wyskoczymy nad 
1. start: należy przede i I p lotniskiem mamy 


80% szans na prze- 
życie, ale - jeśli nasz 
samolot był nieuszko- 

dzony - czeka nas sąd 
polowy za sabotaż. 


wszystkim wyłączyć ha- i 
mulce (B), następnie 
zwiększać moc (+), aż do 
osiągnięcia maksimum. 
Wznoszenie zaczynamy przy 
prędkości ok 250 kts. i na- 
tychmiast po oderwaniu się od 
ziemii chowamy podwozie (G). 
Przy prędkości powyżej 300 kts. 
podwozie się blokuje i nie moż- 
na go schować, ale spróbuj po- 


Na koniec 
warto użyć opcji "HEAD TO 
HEAD". Po kilku dniach walk 
powietrznych zna się już na 
pamięć zwyczaje przeciwnika 


tem wylądować. ! (komputer nie potrafi zmienić 
2. strzelanie: patrz opis powyżej. F taktyki), połowa misji jest 
3. lądowanie: trzeba ustawić się ukończona, tapiemy się na li- 
w linii pasa na wysokości ok stę najlepszych. Żyć nie umie- 
5000 stóp i zredukować moc sil- rać. Warto (bardzo warto) 
ników (-) do połowy. Następnie zmierzyć się wówczas z innym 
włączyć hamulce (B) ale nie za asem przestworzy, który też 


daleko od pasa. Trzeba tak manewro- już ma wylatanych parę godzin. Wy- 
wać, by tuż nad pasem mieć pręd- starczy wówczas połączyć dwa kom- 
kość mniejszą od 250 kts. Podwozie _ putery kablem (RS232 i modem - al- 
(G) wypuszczamy dopiero poniżej tej _ bo bez modemu) i... do boju. Gracze 
prędkości. Nad pasem włączamy do- startują z dwóch różnych lotnisk, a 
datkowo klapy i lądujemy (czasami). spotykają się gdzieś w przestrzeni. 
Najczęstszym błędem przy lądowaniu Rozpoczyna się walka, której wynik 
zależy już nie tylko od wyuczonych 
«na palce” chwytów, ale i wyobraźni. 
Pierwsze walki kończą się podobnie: 
Klawiszologia i ekran. lot kursem zbieżnym, wyłapanie celu, 
ę ACH strzał ... i dwa płonące samoloty 
[+], [-] - zmiana mocy silników (nasz partner też jest przecież lepszy 
[F1].. [F10] - widok w różnych od MIG-ów). Gdy nawiążemy walkę i 
kierunkach (przetestuj sam) latamy w kręgu bojowym, pamiętaj- 
ow ż oz my, że przeciwnika trzeba zaskaki- 
[H] - wyświetlanie komunikatów wać. Sztuczki wiele razy sprawdzane 
na szybie (system HUD) na MIG-ach tu nie działają, bądź dzia- 
tają tylko raz. Tu już liczy się wszyst- 
ko i każdy cień przewagi (np. chowa- 
nie się za chmurą i niespodziany 
atak, wyłączenie radaru, by dostrze- 
[B], [G], [F] - odpowiednio: ha- żono nas sekundę później itp.) 
mulce, podwozie i klapy. Pamiętajmy, że należy walczyć dale- 
ko od własnego lotniska. Po zestrze- 
leniu musimy ponownie wystartować, 
a jeśli przeciwnik jest w pobliżu nasz 
[C], [F] - Chaff i Flare (patrz nieruchomy, lub startujący samolot 
tekst) stanowi dla niego wymarzony cel. 
: : Gdy nie mamy modemu, naprawdę 
[1] - przełączanie okna z lewej warto przenieść na chwilę komputer 
strony (Radar dalekiego zasięgu / 3 kolegi, lub zosj M po lekcjach w 


radar bliskiego zasięgu) ni ok E słowo hono- 
[2] - przełączanie okna środko- aż j 
wego (stan uzbrojenia / widok z gen. Bem 


kamery na pocisku (fajny, tylko 
trzeba uważać, by za długornie 
patrzeć przy pikowaniu w dół) 4 


[S] - wyłączanie radaru (wydaje 
się operacją bez sensu, ale bez 
radaru trudniej Cię wykryć) 


[A], [L] - odpowiednio: autopilot i 
wyrównywanie lotu 


—=kJEŚli nie wiesz, co to jójg npel, to 
spytaj brata z wojska. 


dane o locie). 
[R] - zmiana zasięgu radaru bli- . dam 
skiego zasięgu. 4 

ę , 













Przyjmij wyzwanie... 


łęboko w kosmo- 
sie, w dalekiej ga- 
laktyce cztery boskie 
istoty odkryły piękną 
błękitną planetę. Jej 
powierzchnię pokrywał 
bezmiar oceanu, 
pośród którego zieleni- 
ły się z rzadka rozrzu- 
cone wyspy i atole. 
Zamieszkiwał je lud po- 
jętnych i pracowitych 
jaskiniowców. Każda z 
boskich istot zapragnę- 
ła zdobyć niepodzielną 
władzę nad tą planetą. 
Stało się to przyczyną 
bezlitosnej walki po- 
między nimi. Walcząc 
każda przeciwko każ- 
dej nie stroniły od do- 
raźnych sojuszy. Los 
sprawił, że i Ty mo- 
żesz wcielić się w po- 
stać jednej z tych 
istot. 
Jak grać 
w *Mega-lo- 
manię”? 
Gra składa się z dzie- 
sięciu etapów nazwanych 
epokami. W każdej z epok musisz 
opanować trzy wyspy, podzielone na 
sektory. Aby zdobyć wyspę musisz 
zgładzić przeciwników we wszystkich 
jej sektorach. Walkę o wyspę prze- 
grywasz gdy którykolwiek z przeciwni- 
ków zniszczy Twoją wieżę. Zwycię- 
żysz wygrywając walki we wszystkich 
kolejnych dziesięciu epokach. 


Program przydziela dla zawładnię- 
ria wyen w jadnaj annca ad 100 da 


500 ludzi. Liczbę ludzi przydzielanych 
do każdej bitwy o wyspę określasz - w 
ramach limitu - samodzielnie przyci- 
skiem myszy na rysunku strzałki. Ina- 
czej przedstawia się możliwość wybo- 
ru sektora startowego na wyspie. Pro- 
gram może Ci równie dobrze narzucić 
wybór jak i pozostawić "wolną rękę” 


W lewym górnym rogu ekranu znaj- 
duje się podzielona na sektory mapa 
wyspy, o którą aktualnie walczysz. 
Pozycje Twojej bazy i baz przeciwni- 
ków oznaczone są na mapie koloro- 
wymi kwadracikami. Kolorowe kropki 
oznaczają rozmieszczenie wojsk. 


MEGA 





Uczestnictwo w bitwie 
walczących stron sym- 
bolizują kolorowe godła 
na prawo od mapy wy- 
spy. Wskazując godło i 
naciskając prawy kla- 
wisz myszy proponujesz 
wybranemu przeciwnikowi przymie- 
rze. Podobnie twarz przeciwnika uka- 
zująca się w tej części ekranu może 
zaproponować Ci sojusz. 

Białe liczby na kolorowym tle na 
prawo od godła informują o liczeb- 
ności wojsk w akcji na terenie obser- 
wowanego sektora. Nie może ona 
przekroczyć liczby 250 dla każdej z 
walczących stron. Nad godłami usy- 
tuowana jest maleńka sylwetka bie- 
gacza. Służy ona do regulowania 
tempa gry: od wolnego poprzez szyb- 
kie do bardzo szybkiego. 

W dolnym lewym rogu ekranu 
wyświetlane są przemiennie różne ze- 
stawy ikon. Pokazywane są one w 
wielu różnorodnych konfiguracjach i 
zestawach. Jedne z nich informują, 
większość służy do dość złożonego 
sterowania grą. 


Jak sterować grą? 

Elementarny zestaw ikon program 
udostępnia na początku bitwy o każ- 
dą z wysp. W górnej linii zestawu 
znajdują się początkowo tylko dwie 
ikony: tarcza i miecz. Wybierając tar- 
czę uzyskujemy dostęp do ikon kon- 
troli stanu naszych obiektów - wieży, 
budynków kopalni i fabryk. Ikony te 
mają postać długiego płomienia, 
zmniejszanego w miarę zadawanych 
przez przeciwnika zniszczeń. Wybie- 
rając miecz uzyskujemy dostęp do 
ikon naszych zasobów środków walki. 
Na początku bitwy o wyspę będą to 
jedynie ludzie uzbrojeni w "gote 
pięści”. Wkrótce dołączą do nich wy- 
produkowane przez nas bronie ofen- 
sywne różnych generacji. 

W drugiej linii podstawowego ze- 
stawu ikon znajduje się ludzik, infor- 
mujący iloma niezatrudnionymi łudźmi 
dysponujemy. Liczba ta nieustannie 
wzrasta. Pamiętaj, że tylko zasoby 
ludzkie przechowywane pod tą pozy- 
cją mają zdolność "przyrostu natural- 
nego”. 

Poniżej ikony ludzika znajduje się 
ikona łopaty skrzyżowanej z kilofem 
lub samej topaty. Oznaczają one sfe- 
rę budowy i wydobycia. Od ikony tej 
biegną strzałki do: 

- ikony muru, na tle którego znajdują 
się narzędzia; jest to ikona budowy 
zakładu wydobywczego, 

- ikona kompleksu przemysłowego, 
którą możesz uruchomić jego budowę 


10 Scan by Vangis 2007 


różnorakie ikony symbolizujące su- 
rowce niezbędne do produkcji uzbro- 
jenia, wśród nich surowce, których 
wydobyciem nie musisz sterować (np. 
kamienie i kości leżące na po- 
wierzchni wyspy). 

Ludzi do pracy w zakładach wydo- 
bywczych i fabrykach kierujemy klika- 
jąc prawym klawiszem na odpowie- 
dniej ikonie. Lewym klawiszem myszy 
zmniejszamy zatrudnienie. Jeśli klik- 
niemy myszą na symbolu budowy ko- 
palni lub fabryki - przejdziemy do bar- 
dziej szczegółowej ikony, informującej 
ile czasu pozostało do ukończenia bu- 
dowy zakładu. 


W podstawowym zestawie ikon, na 
lewo od ikony ludzika pojawi się po ja- 
kimś czasie żarówka, a później 
retorta. 

Pojawienie się żarówki oznacza, że 
Twój poziom techniczny dojrzał do 







































podjęcia prac nad skonstruowaniem 
broni obronnej lub ofensywnej. Skieruj 
odpowiednią ilość ludzi do projekto- 
wania. Gdy prace dobiegną końca 
musisz przejść do ikony fabryki i za- 
programować - na miarę czasu i za- 


sobów - 
ustaleniu rozmiaru produkcji wyzna- 
czamy liczbę robotników. Produkcja 
zostanie podjęta automatycznie. Mo- 
że się zdarzyć, że ilość wykonana bę- 
dzie mniejsza od zaprogramowanej. 
Jest to sygnał, że należy jak najszyb- 


ciej: _ |. ; . 
- zwiększyć tempo wydobycia 


właściwych surowców lub ponieść po- 
ziom techniczny wytwarzania (doko- 
nujemy go przez podjęcie produkcji 
tarcz o różnych numerach). 

Czasem, po ukazaniu się ikony ża- 
rówki program nie wyświetla ikony 
broni. Jest to sygnał, że nie osiągnę- 
liśmy jeszcze odpowiedniego pozio- 


ilość broni do produkcji. Po 








mu technicznego (tarcze). 

Pojawienie się ikony "retorty" syg- 
nalizuje możliwość przystąpienia do 
projektowania i produkcji nowych ro- 
dzajów broni. Należy wówczas jak 
najszybciej zaktywizować tę ikonę 
przez skierowanie do niej właściwej 
liczby pracowników. 

Wyprodukowana broń obronna po- 
zostaje do dyspozycji pod ikoną łucz- 
nika. Bronie ofensywne uruchamiamy 
«czerpiąc je” wskaźnikiem miecza z 
ikon fabryk i kierując na teren sektora 
lub na mapę wyspy. Gotowe do wy- 
marszu oddziały symbolizuje migają- 
ca kolorowa kropka na mapie sektora. 
Przejdzie ona do następnego sektora 
następnego po wskazaniu go mie- 
czem. Jeśli pragniesz aby Twoje woj- 
ska wróciły do fortyfikacji kliknij dwu- 
krotnie myszą nad budynkiem Twojej 
wieży. 

Poczynaniami trzech pozostałych 
istot będzie kierował komputer. Każdy 
przeciwnik stosuje odmienną taktykę 
walki. 

SCARLET - to najlepsza postać, ja- 
ką możesz wybrać w tej grze. Jako 
przeciwniczka będzie Cię często ata- 
kować. Wybierając ją eliminujesz naj- 
groźniejszego konkurenta. Mając ją 
za przeciwniczkę pamiętaj, że lubi an- 
gażować się w projektowanie no- 
wych rodzajów broni. Z tego powodu 
zaniedbuje często umacnianie swych 
pozycji, atakuj ją więc jak naj- 
wcześniej. Jeśli pozostawisz jej zbyt 
dużo czasu na rozwój techniczny - 
stanie się groźnym, trudnym do poko- 
nania przeciwnikiem. 

OBERON - jest nieobliczalny, trud- 
no przewidzieć jego kolejne posunię- 








cia. Atakuje regularnie dążąc do zdo- 
bycia jak największej liczby sektorów. 
Wchodząc z nim w przymierze zys- 
kasz sporo czasu na rozbudowę sił. 
Jeśli sytuacja zmusi Cię do ataku, 
uderz przede wszystkim na sektor, w 
którym Oberon ma swą główną bazę. 

CEZAR - umiejętnie wyważa siły 
pomiędzy ofensywę i obronę. Fortyfi- 
kuje silnie sektory i nie atakuje tak 
często jak Scarlet. Choć niezbyt 
skłonny do zawierania sojuszy jest 
pożądanym, godnym zaufania sprzy- 
mierzeńcem. Utrudniaj mu zdobywa- 
nie nowych sektorów, gdyż szybko 
umocni się - stając się niezwyciężo- 
nym. 

MADCAP - jest z natury samotni- 
kiem. Jeśli uda Ci się go pozyskać, 
będzie wiernie wykonywać zobowią- 
zania sojusznicze. To wyrafinowany 
przeciwnik, rzadko popełniający błę- 
dy. Madcap lubi konstruować bronie 
defensywne i raczej z rzadka ataku- 
je. Nie zwlekaj z zaatakowaniem go, 
gdyż przeobrazi swoje sektory w 
twierdze nie do pokonania. Atakuj go 
często, niewielkimi siłami. Zaniecha 
wtedy technicznego rozwoju. 

Wykorzystaj w walce wnioski z 
tych podpowiedzi. Zaoszczędzi Ci to 
wielu kłopotów w wyższych etapach 
gry. 


Jak w tę grę wygrać? 

1. Unikaj szablonowej taktyki walki. 
Na dobrą sprawę o każdą wyspę 
trzeba walczyć inaczej. Wiele zależy 
od bogactw naturalnych sektorów, co 
wymaga rozpoznania. Uwzględniaj 
temperament i nawyki taktyczne 
przeciwników. 


2. Doceniaj wagę rozsądnych i we 
właściwym momencie zawartych so- 
juszy. Nierzadko prowadzą one do 
wzajemnego wyniszczenia się prze- 
ciwników, co możesz w liczącym się 
stopniu sprowokować. 


3. Przykładaj jak największą wagę 
do optymalnego wykorzystania zaso- 
bów ludzkich. W każdej epoce rozpo- 
znaj, która z wysp jest najtrudniejsza 
do zdobycia i tam kieruj większe siły. 
Nie kieruj nadmiernych sił do wydoby- 
wania surowców. Eleganckie decyzje 
w tym zakresie program wyróżni po- 
chwałą o ergonomii postępowania i 
ikoną dłoni w znaku OK! 


4. Obserwuj wskazania zegarów i pa- 
miętaj, że nie warto kierować do projek- 
towania i produkcji wszystkich posiada- 
nych w danej chwili ludzi. 
Lepiej pozostaw część z nich aby 
powiększali populację, chyba że masz 
nóż na gardle. 
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5. Korzystaj z niebieskiej ikony pa- 
pirusa, którą czasem udostępnia pro- 
gram. Pozwala ona na zorientowanie 
się, jakie surowce potrzebne są do 
wyrobu broni. 


6. Chwilę czasu na zastanowienie 
się da Ci naciśnięcie klawisza pauzy 
P. 
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Długi Korytarz 


- po raz drugi (i ostatni) 


iedawno, bo w ósmym nume- 

rzeTS opublikowaliśmy (w ra- 

mach rozwiązania konkursu) 
opis gry Ninja. Mimo to wielu czy- 
telnikom ta gra wyraźnie nie daje 
spokoju. Średnio tygodniowo dosta- 
jemy dwie mapy, czasem trzy. Ktoś 
nawet przefaksował mapę do redak- 
cji (złośliwi twierdzą, że zrobił to Ko- 
palny, który jednak wszystkiemu za- 
przecza). Aby uwolnić się od Niniji i 


*TaKomiKury 
Wejście 


| pokój | niebieskich oKien 
Kaplica Sień 


[ [ I do zamku I I ] ] 


móc z czystym sumieniem przeka- 
zywać wszystkie przychodzące eg- 
zemplarze map redaktorowi koszowi, 
postanowiliśmy uzupełnić opis z TS 
8. Od tej chwili Ninja jest tematem 
zamkniętym, którego nie będziemy 
poruszać pod groźbą koszenia traw- 
nika przed rezydencją (POWSTAŃ) 
Naczelnego (SPOCZNIJ) 
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CIE LEK. LNETYT UTTAR 

Włożył kluczyki w sta- 
(27 LON CLELLIONŁCJ UCI" 
ropunktowe, sportowe pasy 
CZY ZILEA UC ONECLULATLE LI 
drzwi i uruchomił silnik. Ru- 
szył i podjechał na start; był 
trzeci. Gdy usłyszał odgłos sil- 
LCN (UC: LENA 
LZTTULICNUUN= TETRA 
że powinien sprawdzić wszyst- 
UE CI PRALCE LNICN=Lr4 LLU 
RCL ELE LEW | MLCJCJU 
w normie; pompa wody w po- 
rządku, hm, trochę gorzej z 
LLU: MLO UPA ZE TI VZIELIEJ 
ZLA ZLECONO CZLYJLULSKIILIN 
CO JEN UL: EIULNO Z LELNOCIATH 
Z wsciekłością wrzucił pierw- 
CAUC:EECZJLCN JEN EU 
sprzęgła. 390 koni mechanicz- 
[U ZER LCN LUZOCN Z LENUCA 
CEA YCENE ULU UL KICH 
CLELN LLC LICHO 
ERACI UŁ SA ELIA 
ELOLICONNUU: LEE TZT CJ 
nadjeżdżała duża ciężarówka. 
Dojechał do zakrętu, który nor- 
malny człowiek pokonywałby z 
LCL LCZHCEEIORWEL CZE WLIŁAC I) 
[LULA LNUICINOU ZINC TETU 
LUCIAN DOLNA CINWUTZC CJ 
LN WIZ LIL AR JZU ŁCJCCJAI 
PEL II ULU CIN CICE1 
ELE LE:CYILNLCTUU CC CH CI 
ca, mocno obracając kierowni- 
cą. Samochód wpadł w 
poślizg, przemknął pół zakrętu 
EEC CELI ZN CLETJNI 
gdy zaczął niebezpiecznie zbli- 
żać się do pobocza, kierowca 
TEM ALELULLCCHACNA ACZ 10 
wony bolid machnął” tyłem i 
przemknął obok jednego z ry- 
WZIAL COLA CE ELE LLC LECJCJ 
| OZ YAJ ZLEWA EC ŁILŚŁI 
przerażeniem, że jedzie lewym 
pasem, a z przeciwka nadjeż- 
dża samochód. Skręcił mocno 
CLA LIC NAME CICHE CM 
wiesz się wgrywając do swoje- 
go komputera grę "Hard Drivin 
z. 

CORTEZ JEBSUEZSTUUIECZIE 
LE:LHKI ACECNO ELENI MIR 
«Lombard rally” czy «Toyota 
Celica GT EIA z ILACEO 
powodu - jest bardziej "natu- 
[ELLEN CIROWICOOYACLC PIU 
nieodpowiednie słowo). Dzieje 
się tak dzięki doskonałej, trój- 
WA LULELLA ZI BLEACH 
kładnemu odwzorowaniu reak- 
(I TCELNUHLUNLICORSILONLE 
CIT FONOZECITCOR UA LICH 
trzu. 

Autorzy gry oddali w nasze 
LEONE WAZA JU IN ILCLU 
IEIICLOCCECHNSCJ A JL LCN 
CZYN CEAT EZZELINIM 1 
[ELGA 2100000000 złotych - 
proszę nie liczyć zer: dwa mi- 
liardy sto milionów...) 

[JEWCZOSN NY PIO CLENEN= IL 
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OCS JC A LCHNAILCLAR/ 
[OLA ZEW CYLFILUN RCIE 
dopuszczonym do normalnego 
ruchu, czyli z przeciwka nad- 
| ZZ ETIENCZLOWECL NJD 
osobowe, mikrobusy, pick-up'y 
oraz duże ciężarówki (głowę 
|DZUN- ELE CJECE LON UCLLUA AM 
Ivo). Tutaj możesz rozbijać się 
do woli - po każdym wypadku 
komputer pokaże z lotu ptaka 
| ELU JICEŁOCCENC CN C2 
CEA EU EL ŁZACISJEELO 
WELL ECSC EGLE LTE 
możesz rozbić się więcej niż 
| EL ELNCTAN CENT ZL) AR) 
zakwalifikowania się zależy od 
|CIITNNA A LILELNC EM LL ESET) 
sek. do 1 min. 45 sek. 

|JLEUALUEJCNCLLICLLYJ LZ 
TOCK" CELICYCO SIC EN 
CA SCIEMA TNICN ACZ 
ELU ULCA3 TLP SRS LN CIO 
rozbicie samochodu powoduje 
ELA ELLI” MNA LCN LEM 
[a LLL: 1a ZAWO 0 WC LLU 
ZINC ICON LN CECIL 
LL. [7 TEJRILCLU HNL CI ECC LJ) 
trasie, to przeciwnicy przesia- 
LEJE JOELA FIL) 
wtedy pokonać ich jest bardzo 
trudno. Tu trzeba uważać na 
O CLHCEN: UCLA TIA ZZA 
kie przeszkody z możliwie naj- 
wyższą prędkością. 

| CEZHNUITCN.LOCLTEZI CIN 
OULU TNO SZ3LICNUC:CUA 
POZA M LL: LELULU EC LE CYL 
LELUNW UŁO LCELICENIT ZLEW 
automatyczną. Ręczna zmiana 
LICO LZ TIEN -CLA 
CFIOECYLCELUCZLICHŁJA ICL 
szym *"zrywem”, co umożliwia 
| LLL ZE AP JZIFELNIHLN 
nych pojazdów i pokonywanie 
POLU 

Na dyskietce "Hard Drivin 2” 
UELW ALICE NIA TITKZICISA 
ZL ELLICON OJCA ŁC U 
OH W LEJEL ELOI NC LL 
(pirackie posiadają przeważnie 
cztery). Każdy tor rozpoczyna 
CENULOLCZZA JA: LEE LU Lu 





ULOTNE UO PLCLULNICEA 
IELSUERCN LEIELEJCN=L"LCI 
COMA EJ CZEDJONCCLERLCEC 
| CONILEETHENIUCLCRIE 
dniejsza. Tory zawsze posiada- 
JEN EN LC ARCL4J 
| ELSE COJŁELUAALCU O A LLICEH 
CU: RICECWRCE LNU LIICYH 
CUALCORICETNICJHETRCNILEIG 
sze), a także strome przejazdy 
LELNALCECIIFNE LOLA ELI 
ELU AUUZECNN CLCC 
bezpieczne), niedomknięte 
mosty zwodzone, a także pio- 
LEN N1ONLCJE CLT LICJ EZ 
«udogodnienia”). 

Ostre zakręty pokonuje się 
albo jadąc powoli - około 40 
ULU/LN CZE UULIPICLIOONCC ECHA 
poślizgu. To drugie, wbrew po- 
zorom, nie jest trudne. 

inną przeszkodą są *pod- 
ziemne” przejazdy pod trasa- 
UPR EEELUNUCCEILUNLICNUEJ 
| CE LINA CLA NZ LICJENL JC 
[LHR CI JATZCJ EW IZTICH 
chać... To utrudnienie nie na- 
stręcza kłopotów, nawet wte- 
dy gdy tuż przed nim jest ostry 
PELUINO JI ZŁU ASC UŁOINLU 
CJNUCZLEN DACIE 
ziemi i wpakować” się w 
OJELNICLUZ: NZ TYCEZ BAJ 
takim przypadku należy zasto- 
sować standardową procedurę 
- albo poślizgiem, albo powoli. 

| EZ WCONULCECIUINLCU 
PCD LUINLEL IE LCECLUIANO CZE 
je podzielić na dwie kategorie: 
CELL LENNO LOL CZNLIŁ2 H:1ŁIU 
PEL EELIUNIZTYECNICJA ELI 
EIC LORI TLI IC ULCH 
wać prędkość (ze 130 mil/h do 
100 mil/h), natomiast te drugie 
trzeba przejeżdżać powoli, z 
EL CZHCK LOCH UEWA LILA 
LEJECIZZCONCZEHCHRIN LI" 
przejazdem bardzo trudno oce- 
CAC CE AOC CLINIC ZAA 

Bardzo trudną przeszkodą są 
<«profilowane” zakręty. Autorzy 
wymyślili że zbyt prosto było- 
|DALZTICHCIIN LNOLLLELLICJ 





profilowanym zakręcie, więc w 
naszej grze taki zakręt zbudo- 
wany jest z prostych płyt be- 
O A ZELWK CELEN="NULUNILI A 
pomina przejażdżkę po scho- 
 FLLNONLATLUTUC LA CIELO 
gości stopniach. Trzeba pa- 
ULELCTIKOK: JELIT  LWICH 
CEIONULLLCEHJNCIZO JEDNI 
EWELIULW CZ BU CINOCLAWZIU 
ER UTEJPACZ ECON JZU 
dzam, iż znalezienie jej jest ba- 
aardzo trudne. Przy wybraniu 
skali trudności: easy, proponu- 
ję ominąć poboczem tę przesz- 
CL CEBCO SCENACH 
Stosunkowo proste są Stro- 





ŁAC JZIE CELL JIECIECH 
kowe). Tutaj należy pamiętać 
by dojechać do zjazdu z pręd- 
CENOWE RELIULŃ 

DEJA LLIOREEWCON ICN 
LL EL GLAS ALU SŁATD IL LLUNA 
| ICM IL UHETNLELCZA 
A LECH TEILE LELUK=LCH 
gowe i chwilę pomyśleć... Nie 
| CH SCE UT ENŁEJ W LLLELNN 

CZYNNA LCJCIJA Z ZIJCNLUCU 
LU ALUCZAL ZLECA ZLOT NE CL4 1 
LICECA JOCUCIUCEISZZLENIU U 
IZLCEKUCIE EEE 
klawisza *O” przeróżne opcje: 
PALI LWZZLCWC NC AFE:H 
PCIM LT HIRCIA A ŻELI LIB 
| UTWAR ZECZELICRY JE CZAI 
(PA LL TALIA 

UWZETENCŁELIEJ ICN: 
LCL ZART ZEL EE LU AL ACL 
CC EALACL: LR JEN SCELELĄ 
zbyt długi, by go w tym miej- 


scu zamieszczać. 
MISCHER 
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iłośnicy symulatorów nie mają 
M.-c. powodów do narzekania. 
Na dobrą sprawę istnieją już symula- 
tory wszystkiego, co jeździ, pływa i 
fruwa, co więcej, lista symulatorów 
ciągle się wydłuża. Największym 
powodzeniem cieszą się samoloty, 
ale i miłośnicy motoryzacji nie mają 
powodów do narzekania. W zeszłym 
roku wśród programów dla nich 
pojawiła się już trzecia wersja progra- 
mu Test Drive. 

Początkowo program mi się nie 
spodobał. Samochody reagowały na 
naciskane klawisze po wariacku, tak, 
że nie byłem w stanie ich opanować, 
trasy wydawały się nie mieć końca, 
toteż całość wylądowała gdzieś na 
dyskietkach i powędrowała do szufla- 
dy. 

Po kilku miesiącach dostał się w 
moje ręce porządny komputer (386 
jak ta lala, 33 MHz i cache memory, 
SVGA) z dużym twardyskiem. Zanim 
zainstalowałem na nim coś 
poważniejszego, była okazja, żeby 
przyjrzeć się na VGA wszelkim grom 
schowanym w szufladzie. 
Zainstalowatem TD3, odpaliłem go i... 
to byt zupełnie inny program! 
Wszystkie wcześniejsze kłopoty 
musiały mieć swoje źródło w zbyt wol- 
nym komputerze (niby AT), bo można 
było jechać, jechać i jeszcze raz 
jechać. 

No i pojechałem. Trasa (ta którą 
mam, podobno są i inne) wiedzie z 
nad wybrzeży Pacyfiku do parku nar- 
odowego Yosemite. Do przejechania 
jest pięć odcinków, każdy ma kilka- 
naście mil. Po drodze pada deszcz i 


Pacific Yosemite 
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nad morzem świecą latarnie morskie. 

Podstawową zaletą gry jest świetna 
grafika. Samochód jedzie wśród 
bardzo urozmaiconego krajobrazu - 
pola, domy, góry, drzewa przesuwają 
się na ekranie jak w świecie rzeczy- 
wistym. Podobne algorymy 
generowania obrazu są stosowane od 
jakiegoś czasu w symulatorach lotu - 
obiekty składa się z wielokątów 
(najcześciej trójkątów i czworokątów), 
dzięki czemu ich wygląd zależy od 
kierunku patrzenia i ewentualnego 
zasłaniania się różnych fragmentów 
obrazu. 

Po kilku próbach przejechania całej 
trasy zorientowałem się, że zwykle 
jest więcej niż jedna droga pozwalają- 
ca na osiągnięcie mety. 
Postanowiłem wtedy narysować kom- 
pletną mapę wszystkich tras, co jed- 
nak okazało się zadaniem 
niewykonalnym. Powód jest prosty - o 
ile w dwóch pierwszych etapach 
obszar po którym się jeździ jest 
ograniczony, w trzech pozostałych 
można jechać bez końca - np. prostą 
jak strzelił autostradą, z której co kilka 
kilometrów będzie zjazd w prawo, 
prowadzący zawsze w to samo 
miejsce. > 

Oto i mapy - bynajmniej nie pre- 
tendujące do miana kompletnego 
opracowania  kartograficznego 
obszarów na zachód od Yosemite. 
Mogą się jednak okazać przydatne - 
pozwalając na skrzyżowaniu skręcić 
w stronę mety, zamiast w przeciwną. 
Mapy są schematyczne, toteż zawier- 
ają przede wszystkim informacje o 
skrzyżowaniach i rozjazdach, pomija- 
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śnieg, jeżdżą inne samochody (swoją 
drogą wychodzi na to, że po Ameryce 
jeżdżą tylko trzy rodzaje samochodów 
innych niż policyjne), stacje radiowe 
nadają różną muzykę, kury i wiewiórki 
(a może lisy?) przebiegają przez 
drogę, na przedniej szybie rozbijają 
się komary i motyle (zwłaszcza w 


kotlinkach nad wodą) a krowy stoją 
na poboczach. Czasem jest dzień, 


czasem noc, po niebie latają samolo- 
ty, po jeziorach pływają żaglówki a 
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jąc wszystkie zakręty nie mające 
znaczenia w trakcie jazdy. Na krop- 
kowane odcinki dróg można wjechać, 
zwykle pod warunkiem przeskoczenia 
przez zarwaną nad rowem drogę. 


Robaquez 
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zerwona lampka przy wyj- 
ściu zmieniła kolor na zie- 
lony i wściekle mrugała. Po- 
rucznik jeszcze raz zlustrował 
swoje wyposażenie i podszedł 
do otworu w bocznej ścianie 
śmigłowca. Mocny prąd powie- 
trza prawie wepchnął go z po- 
wrotem do środka. Spojrzał w 
dół. Na horyzoncie majaczył 
słaby zarys gęstego lasu. Wie- 
dział, że gdzieś tam, pośród 
plątaniny drzew i innych ro- 
ślin, znajduje się baza terrory- 
stów, w której jest przetrzy- 
mywany porwany ambasador. 
Przypomniał sobie słowa swo- 
jego przełożonego: "Tylko je- 
den człowiek może tam do- 
trzeć niepostrzeżenie. Tym 
człowiekiem jesteś ty, Sean... 
« Będzie więc musiał wejść do 
paszczy Iwa i znaleźć tam jed- 
nego człowieka, którego w 
dodatku ma wyprowadzić 
stamtąd żywego. Małe zawi- 
niątko poleciało w dół i wylą- 
dowało jako gumowa tratew- 
ka. Teraz on. Mocno 
odepchnął się od progu. Jego 
spadochron otworzył się z ci- 
chym *pffff". Leciał w ten spo- 
sób przez kilka sekund, aż z 
pluskiem zetknął się z po- 
wierzchnią wody. W pośpie- 
chu odpiął uprząż, aby nie 
zostać wciągniętym w głębinę 
i sprawnym kraulem dopłynął 
do tratwy. Jeszcze raz spojrzał 
w kierunku odlatującego 
śmigłowca, a potem skupił 
wzrok na malującym się na ho- 
ryzoncie pasie zielonego lasu. 
Takie zadanie mógł wykonać 
tylko amerykań- 
ski wojownik, 
członek elitarnej 
grupy Navy Spe- 
cial Warfare For- 
ce, grupy, której 
członkowie nie 
HB bez dumy zwą się 
NAVY S.E. A. L. 





Navy S. E. A. L. jest grą zręcznościo- 
wo-przygodową. Masz do dyspozycji 
cztery misje oraz trening. Trening 
podzielony jest na cztery sekcje: 
strzelanie, szkolenie lądowe, szkole- 
nie podwodne i wspinaczkę ze sko- 
kami. Jeżeli nie czujesz się na siłach 
aby wziąć od razu udział w misji le- 
piej trochę potrenuj, na pewno nie za- 
szkodzi. 

W niektórych misjach trzeba użyć 
bomby zegarowej w celu wysadzenia 
jakiegoś obiektu. Aby ustawić zegar 
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należy nacisnąć F5, na ekranie wy- 
świetlony zostanie zegar. Naciskając 
klawisz SET ustawiasz czas w se- 
kundach, natomiast po naciśnięciu 
czerwonego klawisza uzbrajasz bądź 
rozbrajasz bombę co sygnalizuje 
lampka. Kilka objaśnień do 
poszczególnych misji. 


OPERACJA GODZILLA 

W pobliżu celu wyrzucona zostanie 
tratwa, a gdy zaświeci się zielone 
światełko, powinieneś wyskoczyć. 
Opadaj swobodnie do wysokości ok. 
600 stóp a następnie naciśnij FIRE. 
Jeżeli będziesz od tratwy oddalony 
więcej niż o 50 jardów utoniesz lub 
ściągniesz na siebie wrogi patrol. Na 
wysokości ok 50 stóp naciśnij FIRE w 
celu odcięcia spadochronu. 

Po przebraniu się w strój nurka i 
zabraniu niezbędnego uzbrojenia 
z tratwy, zanurzasz się w głębinę. 
Kursem 270 stopni dopłyniesz do 
celu. 

Na terytorium bazy szukaj otwartych 
lub wyróżniających się budynków. 
Jest ich sześć i ze wszystkimi należy 
zrobić "BUM". Po zaminowaniu oddal 
się dyskretnie tam, skąd przyszedłeś. 
Zanurkuj i odpłyń od bazy tak szybko 
jak to tylko możliwe. Po wybuchu po- 
jawi się transportowiec "Zodiac" i za- 
bierze Cię do domu. 


OPERACJA LOCH NESS 
Śmigłowcem zostaniesz dostarczony 
w pobliże zatonięcia atomowej łodzi 
podwodnej. Awaria i katastrofa nastą- 
piła podczas testowania nowych ra- 
kiet taktycznych. Meldunki z pokładu 
mówiły o uzbrojeniu kilku rakiet typu 
POLARIS tuż przed zatonięciem łodzi. 
Nurkujesz ze śmigłowca po naciśnię- 
ciu FIRE. 
Szukaj łodzi używając sonaru. Po od- 
nalezieniu znajdź kiosk i wejdź przez 
właz. Płyń w kierunku stanowiska 
sterowania rakietami. Naciśnij F5 w 
celu zbliżenia panelu. Znajdują się na 
nim cztery rzędy zmieniających się 
okresowo liczb. Znajdź największą z 
nich i wyzeruj przez naciśnięcie przy- 
cisku. Następnie znajdź wszystkie pa- 
sujące liczby i postąp z nimi podob- 
nie. Przejdź do niższego numeru i 
powtarzaj operację aż do momentu 
gdy wszystkie liczby zamienią się w 
zera. W tym mo- 
mencie zostanie wy- 
łączony system 
uzbrajania rakiet. 
Gdy procedura zo- 
stanie wykonana nie- 
dokładnie, system 
uznaje Cię za intruza 
* i masz 3 min. na 


klawiszologia: 


F1 - powrót do bazy bez wykona 
nia misji 
F3 - wybór broni 


F5 - ustawianie bomby i panelu 


F7 - pod wodą nakazuje nurkowi 
manewrować szybko do celu, na lą- 
dzie powoduje wykonanie padu 


RUN/STOP - zatrzymuje chwilowo 
grę, ukazując streszczenie misji 
sterowanie kierunkowe i strzał 
odbywa się za pomocą joysticka 





ucieczkę. 

Po opuszczeniu łodzi płyń na po- 

wierzchnię, gdzie będzie czekał na 
Ciebie śmigłowiec do 
czasu na dwie minuty 
przed spodziewaną 
eksplozją rakiet. 


OPERACJA 
MOBY DICK 
Zostaniesz dostarczo- 
4 ny łodzią podwodną 
do punktu odległego od platformy 
wiertniczej. CIA doniosło o nielegal- 
nej produkcji broni chemicznej pod 
przykrywką wydobywania ropy. Po 
osiągnięciu platformy zamocuj do jej 
sześciu pylonów bomby z zapalni- 
kiem czasowym. Wejdź na platformę i 
przeszukaj pomieszczenia w celu 
znalezienia dokumentów. Opuść plat- 
formę z lewej strony i zanurkuj. Po 
osiągnięciu łodzi, wejdź przez luk. 


OPERACJA KING KONG 
Śmigłowiec przetransportuje Cię w 








górę rzeki do miejsca położonego o 
kilkaset jardów od bazy rebeliantów. 
Wywiad donosi, że przetrzymują oni 
porwanego kilka dni temu ambasado- 
ra USA. Zejdź po linie obracając rącz- 
ką joysticka zgodnie z kierunkiem ze- 
gara i wskocz do rzeki. 
Przeszukuj pomieszczenia i krzaki w 
celu znalezienia więźnia. Gdy go od- 
szukasz będzie szedł za tobą. Wkrót- 
ce wróg odkryje nieobecność 
zakładnika i w bazie pojawi się wię- 
cej strażników. Gdy dotrzecie do ło- 
dzi, płyń w górę rzeki. Twoją jedyną 
bronią są zręczne manewry. Wykorzy- 
staj przewagę zwrotności i płyń tak, 
aby łodzie nie zdążywszy skręcić roz- 
bijały się na skalistym brzegu. 
Po osiągnięciu punktu odniesienia 
przez śmigłowiec, zostanie spuszczo- 
na lina aby wciągnąć ambasadora i 
Ciebie. Jeżeli wszystkie łodzie nie ule- 
gły rozbiciu będziesz 
narażony na ich 
ostrzał. 
PLis 


(Podziękowania dla 
Wojtka vel Korsarza 


$ za pomoc!) 


SUPER SAMOCHODY 


Cerv 


sa 


N; świecie istnieje 
pewna grupa osób nie 
mających problemów z brakiem 
gotówki. Nie istnieje dla niej pytanie 
«czy wystarczy do pierwszego? * 
Ludzie ci otaczają się zwykle przed- 
miotami wysokiej jakości. Część z 
nich robi to ze snobizmu, są jednak 
tacy którzy dużo płacą i dużo wyma- 
gają. Właśnie dla nich powstały 
samochody o wdzięcznych nazwach 
Lamborghini, Maserati, Porsche, 
Donkervoort, Alpina, Bitter czy słynne 
Ferrari. Bardzo często samochody 
produkowane w tych firmach są 
składane ręcznie, a zawsze każdy 
egzemplarz zjeżdżający z taśmy jest 
dokładnie testowany. 

Najsłynniejszym włoskim sportowo- 
luksusowym samochodem jest bez 
wątpienia znany na wszystkich konty- 
nentach Ferrari. Fabryka ś. p. Enzo 
Ferrariego nie jest jednak jedyną 
znaną włoską firmą, produkującą tego 
typu samochody. Co więcej, firma 
Nuova  Automobili Ferruccio 
Lamborghini S. p. A., znana jest z 
produkcji samochodów najwyższej 
klasy o jakości i cenie przewyższa- 
jącej wszystkie modele Ferrari. Od 
kilku lat wymieniona firma należy do 
koncernu Chryslera, co jednak nie 
wpłynęło na wytwarzane przez 
Lamborghini samochody. 

Najbardziej znanym produktem tej 
firmy był nieprodukowany już model 
Countach, o charakterystycznej *kan- 
ciastej” sylwetce i drzwiach podno- 
szonych w górę - do przodu. Jego 
następcą jest Diabolo, co po 
hiszpańsku znaczy "diabeł". Jest to 
pojazd bardzo charakterystyczny, o 
łatwej do zapamiętania sylwetce. 
Długi, szeroki i niezwykle niski 
(4460x2020x1100), z ciekawie 
rozwiązanym spojlerem z tyłu, posia- 
da 12-to cylindrowy silnik o pojem- 
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ności 5. 7 litra i mocy 362 kW (492 
KM) przy 7000 obr. /min, umiesz- 
czony przed-nad tylną osią. Cylindry 
w silniku są umieszczone po sześć w 
układzie *V”, a mieszankę paliwową 
podaje układ wtryskowy. To właśnie 
pozwala na uzyskanie tak wysokiej 
mocy. Otoczenie jest chronione przez 
fabrycznie montowany katalizator. 
Napęd zostaje przeniesiony na oś 
tylną poprzez pięciobiegową skrzynię 
biegów. Możliwe jest zamontowanie 
automatycznej skrzynii biegów, ale 
tylko na wyraźne zlecenie kupującego 
- ma to bowiem ujemny wpływ na 
dynamikę pojazdu. Wszystkie koła 
posiadają hamulce tarczowe, co jest 
raczej niezbędne w samochodach tej 
klasy. Bardzo przydatny byłby też 
układ przeciwpoślizgowy ABS, 
którego jednak Lamborghini nie po- 
siada. Brakuje w nim też wspoma- 
gania układu kierowniczego, 
wskazanego w samochodzie o kołach 
rozmiaru 245/40 (duży fiat posiada 
opony 175/13). Koła napędzające - 
tylne - są uzbrojone w opony 335/35. 
Najbardziej niesamowite są w tym 
pojeździe jego osiągi. Przy masie 
całkowitej 1840 kg Lamborghini Diablo 
przyspiesza do 100 km/h w czasie 4.1 
sekundy. Prędkość maksymalna 
wynosi ok. 325 km/h, czyli więcej niż 
modele Ferrari (jedynie F-40 osiąga 
podobną prędkość - 322 km/h). 
Zbiornik paliwa mieści 100 litrów 
etyliny super bezołowiowej, ale jest to 
konieczne minimum, w samochodzie 
palącym 16 litrów na sto kilometrów. 
Jest to zresztą zużycie średnie - gdy 
silnik nie jest rozgrzany lub pracuje na 
maksymalnych obrotach wymaga 
kilkakrotnie większej ilości paliwa! 
Lamborghini Diablo jest pojazdem 
dwuosobowym i posiada bagażnik o 
pojemności 140 litrów (pojemność 
bagażnika "malucha" - 165 litrów). 
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Za oceanem Atlantyckim jest kraj w 
którym wszystko musi być naj, naj. 
Firma Chevrolet Motor Division z kor- 
poracjj GMC (General Motors 
Corporation) od czasu do czasu 
przedstawia prototypy samochodów 
sportowych z silnikiem umieszczonym 
centralnie. Są one poligonem 
doświadczalnym dla rozwiązań 
stosowanych później w seryjnie pro- 
dukowanym samochodzie Chevrolet 
Corvette. Jednym z takich prototypów 
jest Chevrolet Cerv. Samochód ten 
jest wytwarzany w bardzo małych 
ilościach, a jego parametry 
przewyższają prezentowany wyżej 
Lamborghini. Powód jest prosty - 
Diablo jest samochodem pro- 
dukowanym seryjnie w ustalonej tech- 
nologii, a Cerv jest prototypem, opar- 
tym o najnowocześniejsze zdobycze 
techniki motoryzacyjnej. 

Silnik tego samochodu jest dzieck- 
iem dwóch firm: Chevroleta i Lotusa. 
Jest to jednostka ośmiocylindrowa w 
układzie "V”, posiada 32 zawory oraz 
pojemność 5.7 litra (czyli tyle samo co 
Diabolo). Dzięki dwóm potężnym tur- 
bosprężarkom osiągana moc wynosi 
485 kW (660 KM); napęd jest 
przekazywany za pomocą sześcio- 
biegowej automatycznej skrzynii 
biegów na wszystkie koła pojazdu. 
Interesująco została rozwiązana 
skrzynia biegów: zwykła trójbiegowa 





automatyczna skrzynia od Corvetty 
otrzymała dodatkową dwustopniową 
przekładnię i w ten sposób powstało 
sześć przełożeń. 

Prędkość oraz zużycie paliwa nie 
zostały oficjalnie podane przez firmę 
Chevrolet (jest to pojazd prototy- 
powy). Nieoficjalne dane mówią o 
prędkości maksymalnej 225 mil na 
godzinę (362 km/h), przyspieszeniu 
od zera do 60 mil na godzinę (97 
km/h) w 3.9 sekundy i cenie rzędu 
300-400 tysięcy dolarów. Przy 
wykonywaniu karoserii, hamulców i 
ramy, użyto włókien węglowych, co 
spowodowało znaczne zmniejszenie 
masy całkowitej pojazdu. Rama jest 
wykonana w postaci rurowej kratowni- 
cy, do której jest przymocowane akty- 
wne zawieszenie, dopasowujące się 
do nawierzchni drogi, mechanizmy 
kierowania kół (wszystkich czterech). 
Silnik i nadwozie spoczywają na 
ramie. W samochodzie standardowo 
montowany jest ABS i katalizator, a 
wszystkie funkcje wewnątrz kabiny 
(otwieranie okien, ustawianie lusterek, 
wysokości zamocowania pasów bez- 
pieczeństwa i regulacje foteli) są 
sterowane przez pokładowy 
komputer. 


MISCHER 
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M;>su Z LUCK LJ LAC 
TED TEK LIIL LU 
UZYPTTIEPNIŻI 1 LLUILLJCIE] 
PZZIETLCIUN ULE BALLA 
we Inków górowała nad kolo- 
nią. Komandor Quarks przesu- 
PELELNTZTII LUNA TY LCLLMLEJ 
skraj biurka plik map i sięgnął 
po szklankę orzeźwiającego 
EJ AJ TPN CLLELSEELE3 LULA 4 4 
ciągniętą rękę w połowie dro- 
gi. W tym właśnie momencie 
PITZLNZTZLTIĄJS TELL AJ] 
O ZL IKZTIA LILEW LEICICH 
OZENACO R LLULICRJCIE LI 
trze bunkra wczesnego ostrze- 
CELLLIB 





Quarksowi wydawało się, że 
OTIAZA IEC ZI LEICH 
CCZTUCKOCTJ LIU ALELCERIZ 
DET 1HPEML EC CICIEN CA 
TIEN ITJNIJCM A ACIOLLT 
CLLZLILCH 

POOR CEU ALICJI 

strzegły w CEJ STIZEN:MLICH 
24 ZETSCJELCW COLL AELI 2 
OPN CN TE PAICIETHJEJCJ 
przez nasze pola minowe. Po- 
PULA MATLEJIELN LLELTIE) 
one w kierunku naszej kolo- 
nii... 

ZKINIIEZKJ GEL TILL 
[Z OLUM LA ZLFELIEN=U ZET 
[NIEJ NIEZYETEZEJCAC EC LCZCZEJ 
EETOWUCEW LEC LCL SŁABA 4 
POZUKA LUZ LWELLLIELCJHA 
cących samolotów. Od strony 
PTU LL STA ŁA JJ ELITA ZN 
2 LA LLL ALLE SLA 
A TLL1A AZ LDLT ZE LELLL| 
PTA ZK: LIEIS LULU EELUL 
WZZNEWAEJOWALICLNILINCH 
kiet przeciwiotniczych. 


ś<LITOPIA" i iei leaenda 
LEEEW LENO CH-YL LLCAA 
gier *Sim City” i kolejnych wy- 
CELU UILTEDN WdŁ ELIM 
wały twórczo wyobraźnię pro- 
gramistów Celestial Software 





UT0 


Production. Grupa ta wspólnie 
PEILUE NOTEK SLC LECI 
U ELOW UC OCEN UL 
DY LNLELU NAKLE TILL 
kwartale ubiegłego roku zupeł- 
TEL ZEW ZCJE:IU LLC 
tych udanych gier strategicz- 
[0 ZP ł 

FIWCJERI ALT ISA ENICJEJ 
TLCUNNZIZIO:LNZTIAJCE 
KTORE" |ELOCIEACLIEJ 
WZEŁIEW BELIELNELCEI 
CELUCZINIKTIZTLIIN IŁ 
ATLENIAIETNJTN LZTŁICIU 
skich. Cywilizacje te - podob- 
IENELUIOLELCNIE TELL 
CEICZA, 3 LACZY PUJ SLUA Ł1Ś 


O CK LUTY: LECZ) LUB 

Zdobywanie przez Federację 
nowych przestrzeni życiowych 
jest możliwe wyłącznie w dro- 
LEORTEACCELIEW WANIEN 
POTARCIESCJELECLEJCEECJC 
kolonizacji są już penetrowane 
przez konkurencyjną obcą cy- 
WILŁZCI CHA LLU: LCCN 
COYJCOCIJIE 

DIELSCLEOK BLOC ELI Au 
planet zamieszkane są przez 
LULA LEWAJCICLCERIINI 
TCMLCELENICLOJEC ELCI R 
O TZLLCWNLIOLIA LO ZZA KIS 
kim konkwistadorom. 

LI CLŁIALIALCELCEEW ZJ! 
TUL LELIELUM ZA LEŁUJC NEJ 
PTYJCIACNN LUA TEN CIA ETL 
przestrzeń życiową. 

W tym momencie wkraczasz 
do gry Ty. Los wyznaczył Ci ro- 
| EILCIUELC CIENIU EA: 
ETC ECH NUN LCL ELU" 
TED CJCLIELMZELIENN INE 
nety. 

PZYĘELICECJIEWCZIN LLUILE l 
WZICRCELIL:CLMZELIOLELC2 
do łatwych. Wraz z zespołem 
doradców przybywasz do zało- 
PTININWULINA CIJA CJCLILA 
EA ZU BO CL GL CEZ IELTU 
| RAL LO CIECZHNLIENUCEA 





ULEC UTLUBR NEIL 
JELINLCIZA 
PZYTYTUENCEENCJCLIINEJ CU 
dać się może z: 
TT DLUKIE OACUSCAJLELI 
dy stanowiącego Centrum do- 
WZ PEDIEWC ULE RJ, 
TL LELELNN LLL UYC THE 
tlen (Life support), 
ELU OZI ELACA JA UCU LIU 
ETJN-TENSCHCYUN ACZ 
LU ZAP 
- Zbiornika energii (Flux pod) 
gromadzącego energię elek- 
tryczną, 
- zespoły kolektorów słonecz- 
O ZLNEJCEAKUIOACEJĄ 
- zespołu uprawy hydroponicz- 
nej zaopatrującego kolonię w 
A LLEHLI LOJĄ 
SE LE CŁA LU RAA LETHAL A: [3 
(Store) bez którego nieskonsu- 
mowana żywność niszczeje, 
TLOKOCCIELNILEJA ALICH 
rych zamieszkają koloniści, 
SO ZYSTECCELOWIIA 
|LLCIZYJEWNYZLOLCNICN I 
AZT | ABILELETM LILUCENCZA JĄ 
W najłatwiejszej misji dyspo- 
W CEJLOTCLICZONLLELN 
tysięcy GR. 
W trudniejszych kwoty są od- 
LWIECLILNULIO EEN LIJ 
NA ELITE CELL: O KW LA 
CZELE ELOLN=LLELNUNLIU 
liona GR, co przy dyktowanych 
| CELINE W CZES LEWILUUE| 
LCJ4U LEŃ 


| LSI ZELL JCIE 
ELICN-LCH 

FEU ELIONUC LLK 
obiektów, 

PEAT LILLE 

KM FUOKIILELEC EN CLECU 
PP PLEKIŁEILTE LICENCJA 
zjach inwestycyjnych, 

5. pauza 

CHR ZYTOLCICZ JCIE 
|LELCISA 

PARE ELILN UN CLCC LNU 
pól bitewnych, 

8. Twoi doradcy 

CEC NICIE ALEI 

10. przejście do ekranu opcji. 

WICEJECONZZNCICILCJIKI 

POTELUKIZUCZLECONCJCLIEJ 
O ALCNUZCIZTCNN LJ .1E37 
A LICEA A 
OUR ZE CH CELE LE YZ) 
(TOT: ULICLIENCJOELIE CA 








[ELTONA LOCIE 24 
PZU ŁAŁ ZUNUCJ UAE 
| CECEN CLR LL CJHJ 
KEOLEK LN :ER-CEELELICJH 
1. Przećwicz najpierw na we- 
LEI UR LELIL: LOWII A EŻ3 LUKU 
ZA ZEBLICELLCZ HE [1 C 
nasz tego bez kłopotów! 

ZER CENIA CŁLLICMCLASS LZ 
WL ZELL CELU AK A LLU 
ZAJEC TE EEE CZT 
sie z przeciwnikiem, 

3. Pamiętaj, że niczego nie wy- 
LLU CZENIA 2/ 
PETJOZENCCE OCH 
LICLOCALOUWAR CE Lc2 ZŁ LLU 
ICT AWIE ZLECI IZA 
PLCI NELL: 13 ZZL CHANU LZ 
PERECA LCCULZTLIBL LECH 
a LECELNU OC ALOUE LWAUN 12) 
| CEWLUKILO LILO PA 2 CLUJ 
PIOCILILCW EM LICELIE 
LLC TRCIU LSEELLILCAJ 
ECLCLU ALL LICECJCIUN W EŁĄ) 
ZELL LUK LECZLILA 
CEAT NILELSLEWLCLIO 
PICIE NLOCJELUNCLLCCZANZ 
[CLK CLUB 
KITOCIYNILILELSY ZŁA) AU 
I CCWILEROW ACL LN LCL M 
LENICHEM LU: 1O:CHUICECJ 
JNTZCEJONASCO ACH LCZIL 
we. 

PSRP LNJONCZACIIA 
UELENLELCL OWE MI ograniczaj 
stopniowo do zera stopę pro- 
PCE EILUKIENCILLIE 
OLI AR WIENIEC CJ: Le M 
utopia... 
HDTCEZTWECZJALCN=ELELIEJ 
NNEEOTEN CLITZINTJZEJ 
wyższe poziomy techniczne. 
OKU CLEO TICEN UI 
nosi nowe bronie i możliwości 
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Ualadycia 


Deo w posępnym za- 
kątku Heldgoru stoi po- 
tężny zamek, którego 
właściciel był wielkim ma- 
giem. Po jego śmierci 
ciemność i strach ogarnęły 
okolicę. Legenda mówi, że 
aby złe moce opuściły 
Heldgor, trzeba znaleźć 
pięć magicznych mieczy 
ukrytych w zamku i 
umieścić je w pentagra- 
mie. Nie jest to łatwe za- 
danie, gdyż zamek jest 
wielki, a zamieszkujące 
go duchy starają się zabić 
każdego, kto wtargnie do 


środka. a 


Zadania podjął się karzeł Aldir, je- 
den z uczniów Valdgira. Oto co musi 
on zrobić: 

1. Drzwi spalić zapałkami. 

2. Trollowi dać dzban piwa - da 
skarabeusza. 

3. Smoka skalnego zabić sztyletem 
ukrywając się za tarczą. Zabrać smo- 
czą łuskę. 

4. Wróżbicie dać karty do tarota - 
da amulet. 

5. Skarabeuszem otworzyć skrzy- 
nię - wziąć diament. 


6. Najemnika przekupić diamen- 
tem. 

7. Mur wysadzić dynamitem i deto- 
natorem. 

8. Trumnę wampira otworzyć ło- 
mem (potrzebny czosnek!) - zabrać 
zęby. 

9. Rozkopać łopatą grób i zabrać z 
niego czaszkę karła. 

10. Chatę czarownicy otworzyć 
zardzewiałym kluczem, złapać pchły. 

11. Zestawić dwie drabiny, by 
dostać się do czarnoksiężnika. 

12. Czarnoksiężnik za skrzydło nie- 
toperza, czaszkę karła, zęby wampi- 
ra, pchły i łuskę smoka da złoty 
klucz. 

13. Złotym kluczem otworzysz 
drzwi, za którymi leży piąty miecz. 

To mniej więcej wszystko. W rato- 
waniu Heldgoru może jeszcze Aildiro- 
wi pomóc mapa zamku. Do dzieła! 


Wykorzystaliśmy opisy i mapy nadesta- 
ne przez Michała Niemasa, Tomasza Ży- 
łowskiego, A. Kłeczka. 


MIECZE VALDGIRA 
A.S.F. sc 91 
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Szanowni Panowie. Zebraliśmy się dziś, by dokonać 
znacznego postępu cywilizacyjnego. Przyszłością 
świata są koleje żelazne! Dziś, w roku 1900, na pro- 
gu XX wieku naszej kultury mmożemy podbić nie tylko 
Europę, ale cały świat. Przy okazji rmoźna się doro- 
bić, ale - jak rozumiem - te motywy Panów nie intere- 
sują. Zaczynając od niewielkiej kwoty w ciągu kilku 
lat zarobimy krocie i pokryjemy kontynent gęstą 
siecią dróg żelaznych. Świat będzie nasz, szanowni 


Panowie. 


HK akiej przemowie nikt się nie może 
oprzeć! Udało się! Naciągnąłeś 
inwestorów na £1.000.000. To nieba- 
gatelna kwota, choć przywykniesz do 
większych. Jako prezes pierwszej linii, 
a w przyszłości korporacji kolejowej, 
musisz te funciaki nieźle zainwesto- 
wać. Możesz je lokować w budowę 
torów, stacji i zakup pociągów. Mo- 
żesz tworzyć niezbędną infrastruktu- 
rę, inwestować w przemysł i grać na 
giełdzie. Wszystko to by zarobić gru- 
be pieniądze i zniszczyć konkuren- 
cję, oraz miło spędzić czas przy grze 
TYCOON. 

Nie siadaj do gry, jeśli jutro masz kla- 
sówkę. Szybka partia to prawie sześć 
godzin, a jeśli chcesz jeszcze grać 
na giełdzie i widzieć pociągi w ruchu 


- minimum osiem. Wprawdzie można 
stan gry zapisać i zacząć następnego 
dnia, ale jeszcze nikomu nie udało się 
dotrzymać takiego postanowienia. 

Gra zaczyna się od wyboru terenu i 
stopnia trudności. Masz do wyboru 
wschodnie i zachodnie Stany, Wielką 
Brytanię i Europę. Ze zrozumiałych 
przyczyn najwięcej gier toczyłem w 
Europie i tego terenu dotyczy opis. 
Stopień trudności gry definiuje się w 
dwóch etapach. Najpierw podajesz 
swoje wyobrażenie o sobie (INVE- 
STOR/FINANCIER/MOGUL/TYCO- 
ON). Następnie wybierasz stopień 
zbliżenia do rzeczywistości. Najpro- 
ściej gra się przy ustawieniu: NO 
COLLISION OPERATION (pociągi nie 
ulegają kraksom nawet gdy na poje- 
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dynczym dlikpncja się dwa jadą- 
ce naprzeciwko), FRIENDLY COM- 
PETITION (konkurencja nie toczy wal- 
ki o przewóz z Twoich stacji) i BA- 
SIC ECONOMY (towar - jeśli jest na 
składzie - może być przewieziony do 
dowolnej stacji). Początkującym do- 
brze radzę wybrać te opcje by unik- 
nąć bankructwa i zamiast rekinem 
nie zostać szprotką żelaznych dróg. 

Sprawdzenie kompetencji to prosty 
egzamin. Masz rozpoznać typ loko- 





i więcej możemy zarobić. Miejsce 
pod stację należy tak wybrać, by 
swym zasięgiem obejmowała ona 
możliwie jak najwięcej cywilizacji 
(miasta, wsie, fabryki itp), bo nie ma 
co wozić "pszczół luzem” = za ten to: 
war nie płacą. 

Gdy mamy już dwie pierwsze stacje 
możemy przystąpić do uruchomienia 
pierwszego pociągu (F7 lub jw). Naj- 
pierw wybór lokomotywy. Jeśli zależy 
nam na szybkości - wybierzmy tę o 





motywy. Zielonym powinna pomóc in- 
formacja, że wśród lokomotyw euro- 
pejskich długi komin to Planet lub Pa- 
tente, węglarkę na czterech kołach 
ciągnie za sobą A1 Class lub A4 
Class (A4 ma skośny przód), Crocodi- 
le jest czerwony i elektryczny, a TGV 
to najnowocześniejsza lokomotywa o 
lotniczej sylwetce. Inne typy można 
sprawdzić w instrukcji (jak kto ma bo 
nie kupił od złodzieja), lub książce o 
historii kolejnictwa. 

Gdy już masz za sobą wstępne wstrę- 
ty, możesz zacząć wreszcie być pre- 
zesem przez duże P. Żeby była sta- 
cja, muszą być tory. Kładziemy więc 
pierwszy odcinek torów (SHIFT + kur- 
sory - koniecznie te z klawiatury nu- 
merycznej). Na obu jego końcach sta- 
wiamy pierwsze stacje (F8 lub z opcji 
na górze). Do wyboru mamy kilka ty- 
pów stacji: SIGNALTOWER (właści- 
wie nie stacja - opowiemy o niej pó- 
źniej), DEPOT, STATION i TERMI- 
NAL. 

Wybór miejsca i typu stacji to bardzo 
ważny element gry. Każdy typ stacji 
kosztuje inaczej, ale też nie płacimy 
za nic. Im stacja droższa, tym zasięg 
jej oddziaływania większy. Znaczy to, 
że z większego obszaru do stacji są 
dowożone towary, czyli jest ich więcej 


większej, jeśli konstruujemy pociąg to- 
warowy - tę o większym uciągu. Na- 
stępnie wagony - ich typy trzeba wy- 
brać w zależności od towaru, który 
chcemy przewozić. Warto zapamiętać 
opis stacji, który widzimy przy jej two- 
rzeniu - jest tam napisane co ze stacji 
możemy wywieźć, a co musimy przy- 
wozić. Przy każdej stacji można 
podać nowy skład pociągu, by np. w 
jedną stronę był wożony węgiel, a w 
drugą stal. Gdy sieć kolei stanie się 
bardziej rozbudowana, co nastąpi po 
kilkunastu latach inwestowania, takich 
stacji ze zmianą składu może być 
cztery. Wtedy też trzeba koniecznie 
podawać trasę pociągu: domyślnie 
będzie jeździł po pierwszej założonej 
przez nas linii. 

Gdy tor przekracza rzeką trzeba zbu- 
dować most. Nie żałuj przynajmniej 
£200.000 na most żelazny - będzie 
można położyć na nim dwutorową li- 
nię kolejową. Warto pamiętać, że mo- 
sty, stacje i pociągi możemy kupo- 
wać na kredyt - nawet wtedy, gdy nie 
starcza nam na nie pieniędzy. Tylko 
za nowe tory musimy płacić gotówką 
lub czekiem potwierdzonym, a jak 
forsy nie ma, trzeba czekać by się za- 
robiła. 

Ze skróconej instrukcji obsługi warto 
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powiedzieć jeszcze o grze giełdowej. 
Telefonicznie (tel. F9) możemy na- 
szemu maklerowi giełdowemu zlecić 
zakup lub sprzedaż akcji konkurencji 
(za gotówkę!), lub polecić wystawie- 
nie na sprzedaż własnych akcji. Gra 
na giełdzie może przynieść zyski, lub 
doprowadzić nas do bankructwa, 
więc trzeba uważać i pilnie śledzić 
notowania. 

Raz na dwa lata ŚCz się okres fi- 
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nansowy. Trzeba wówczas opłacić 
podatki (nie zdziw się, jak Cię fiskus 
oskubie do cna). Przedstawiany jest 
nam również bilans zysków i strat. 
Nie jest to zwykłe: zarobiłeś - straci- 
łeś. Nasza księgowa poproszona o 
pomoc po dwóch dniach przegryza- 
nia się mruknęła *coś w tym jest”, po 
dalszych trzech dodała *wie pan, to 
się nawet trzyma kupy”, a po tygo- 
dniu wyjaśniła wreszcie o co chodzi. 
Raport przedstawia wysokość ko- 
sztów i zyski (na czerwono - zyski 
ujemne, czyli straty) przynoszone 
przez wszystkie rodzaje naszej dzia- 
talności. Podawany iest tłacznv wvnik 
finansowy, efektywność przewozów 
(bardzo ważny wskaźnik - im wyższy 
tym lepiej) i wysokość dywidend. Po- 
czątkującym te liczby nic nie powie- 
dzą, ale już od trzeciej gry należy pil- 
nie śledzić bilans, by móc w następ- 
nym roku osiągnąć większe zyski. 

Po dwóch latach swobodnej działal- 
ności rusza konkurencja zachęcona 
efektami naszej pracy. Tworzone są 
nowe linie kolejowe. Nie tylko odbie- 
rają one chleb od ust naszych dzieci i 
towar naszym wagonom. Pamiętaj- 
my, że nie możemy przeciąć obcej li- 
nii kolejowej, ani zbudować stacji w 
zasięgu działania Ż( 07" 


Scan by Vangis 2 


Jeśli nie będziemy zdobywać nowych 
terenów, to będziemy mogli puszczać 
latawce lub pociągi z Omsk do 
Omsk, a nie budować poważne linie 
kolejowe. Czasem widzimy wykrzy- 
wione w zgniłokapitalistycznym 
uśmiechu twarze innych Prezesów i 
możemy się cieszyć, gdy nie jeste- 
śmy na szarym końcu listy rankingo- 
wej. Ze złości możemy (jeśli mamy 
dużo pieniędzy!) przejąć kontrolę nad 
konkurencją. Trzeba w tym celu tak 
długo kupować akcje, aż uzbieramy 
ich ponad 50%. Wtedy już możemy 
korzystać z ich stacji, odbierać 
chleb... itd. 

Strategia gry jest prosta: należy zara- 
biać pieniądze i już. Najpierw zatrzy- 
maj upływ czasu i dokładnie obejrzyj 
mapę. Wybierz dwa miasta niezbyt 
od siebie oddalone i - w miarę moż- 
liwości - uprzemysłowione i tam za- 
łóż swą pierwszą linię. Przewóz pa- 
sażerów i poczty jest zawsze opła- 
calny. Nie żałuj pieniędzy na termina- 
le - większy zasięg stacji to więcej lu- 
dzi i towarów. Następnie czekaj, aż 
linia przyniesie zyski - bez pieniędzy 
nie będziesz mógł kłaść nowych to- 
rów, a na pierwszą linię prawdopo- 
dobnie spłuczesz się do cna. Nowe 
tory kładź po kawałku - gdy tylko 
masz parę złotych. Gdy dojdziesz do 
innego miasta natychmiast stawiaj 
nową stację i kupuj nowy pociąg. 
Gdy dwie pierwsze linie będą odpra- 
cowywały kredyty musisz dobrze się 
zastanowić nad dalszym postępowa- 
niem. Co, skąd i dokąd wozić widać 
w tabeli 1. Staraj się tworzyć łańcu- 
chy przewozowe np. węgiel (coal) do 
huty (Steel Mill), stamtąd stal do 
fabryki zbrojeniowej (Factory), a 
uzbrojenie z fabryki do fortu (Fort). 
Wszystko wagonami odpowiedniego 
typu i w odpowiedniej kolejności: hu- 
ta nie da stali. adv nie dostarczvmv 
węgla itd. 


W prawie każdym składzie pociągu 
warto mieć wagon pasażerski - ludzie 
są ciekawscy - i pocztowy - ludzie 
listy piszą. Potężnym źródłem docho- 
dów jest dowóz na wieś Fertilizeru (co 
by to nie było). Dochody biorą się 
stąd, że prawie wszędzie można 
dostać tanie Nitraty (co by to nie było), 
które pierwsza lepsza fabryka che- 
miczna (Chemical Plant) lub elektrow- 
nia (Power Plant) przerobi na Fertilizer 
pierwszego gatunku. Pamiętaj, że 
elektrownia potrzebuje również węgla! 
Nie żałuj pieniędzy na nowe typy lo- 
komotyw, pojawiające się w czasie 





w istniejących pociąga 
przewóz to większe pi 
bierz jednak jak leci. Na 
wa musi być szybsza, lub 
od poprzedniej. Inaczej utopisz pie- 
niądze. Staraj się również kłaść tory 
podwójne (SHIFT D) - przyspiesza to 
przejazdy. Gdy masz włączoną opcję 
dopuszczającą zderzenia (Dispatcher 
Operation) przy każdym rozjeździe 
stawiaj semafor (SIGNALTOWER). 
Na dany odcinek pociąg nie jest 
wpuszczany, gdy coś już tam jedzie. 
Im więcej odcinków strzeżonych se- 
maforami, tym większa może być 
częstotliwość kursowania. 

Akcje konkurencji kupuj, gdy widzisz, 
że zwyżkują. Co rok będą Ci wów- 
czas przynosiły dochód w postaci dy- 
widendy, a potem możesz je sprze- 
dać za wyższą cenę (jak za komuny 
samochody na przedpłaty). Jeszcze 
jedna dobra rada: jak masz dużo pie- 
niędzy inwestuj w przemysł i infra- 
strukturę stacji. Opłaca się zwiększo- 
nymi przewozami. Gdy Twoja sieć 
kolejowa jest już dobrze rozwinięta, 
do kilku stacji dokup maszynownię 
(Engine Shop). Tylko z takich stacji 
mogą wyruszać nowo tworzone po- 
ciągi. Inaczej pociąg trasy Paryż-Lion 
może dojeżdżać na start z Białego- 
stoku, co trwa latami. 

Gdy długi, których narobisz przekro- 
czą £5.000.000 Twoi inwestorzy mo- 
gą się strasznie wnerwić. Pozostanie 
Ci wtedy tylko szybki odwrót drezyną 
ze stacji "Pod Nowym Zarządem”. 


Bem 


P. S. Redakcja nie weźmie na siebie odpo- 
wiedzialności, gdy zostanie odrzucone 
Twoje podanie o stanowisko Dyrektora 
Naczelnego PKP lub Ministra Komunikacji, 
choć być może radziłbyś sobie na tych sta- 
nowiskach lepiej niż obecny. 
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Nadszedł rok dwutysięczny. Nie było końca karnawałom, 
festiwalom i świętowaniu nadejścia nowego tysiąclecia. Ustały 
prawie wszystkie lokalne konflikty, a dwa największe światowe 

mocarstwa - Stany Zjednoczone i Chiny - darzyły się sympatią, 

> co prawda nadal nieco chłodną. 
Świat wyglądał sielankowo, jednak w dalszym ciągu nie brakowało 
szaleńców, terrorystów i zwykłych bandytów gotowych nieść zło 
innym ludziom. W celu zapobiegania i zwalczania zbrodni Rada 
Europy stworzyła specjalne brygady znakomicie 

wyszkolonych i doświadczonych komandosów. Dysponowali oni 
wyśmienitym sprzętem i nieograniczonymi wprost możliwościami 





ikt nie dowie się teraz, dlaczego w ci- 
chym szpitaliku dla psychicznie cho- 
rych programistów w Szwajcarii pozo- 
stawiono kilka muzealnych okazów 
ośmiobitowych komputerów Atari. 
Wiadomo jedno - dostały się one w 
bardzo niepowołane ręce. Niejaki 
Werner Schtetke realizował za ich po- 
mocą swój szatański plan. 

Werner czuł się bardzo pokrzywdzony 
przez nowoczesną technikę, a szcze- 
gólnie przez komputery, od których 
rozpoczął się jego obłęd. W odruchu 





przemieszczania się. 


zemsty postanowił zniszczyć całą in- 
formację, znajdującą się w pamięci 
wszystkich komputerów Ziemi. Posta- 
nowił stworzyć prawdziwego wirusa - 
twór mikrotechniczny sprzężony z 
tkanką żywej bakterii. Ten mikrosko- 
pijnych rozmiarów cyborg w postaci 
pyłu wnikać miał do wnętrza kompu- 
terów, gdzie powodowałby zniszcze- 
nie pamięci wszystkich typów - ma- 
gnetycznych, elektronicznych i 
optycznych. Nawet ROM-y nie byłyby 
bezpieczne. 

Kilka miesięcy spędził projektując 
technowirusa, doprowadzając do per- 
fekcji każde złącze, niemalże każdą 
molekułę. Udało mu się go maksy- 
malnie zminiaturyzować - rozmiary 
rzędu dziesiątych części milimetra da- 
wały technowirusowi możliwość prze- 
nikania wszędzie tam, gdzie mógł po- 
czynić szkody. 

Zostało tylko wprowadzenie do maso- 
wej produkcji tego narzędzia zbrodni. 
Werner wykorzystał przeróżne sposo- 
by i tricki do zakładania fałszywych 
kont, dawania zleceń na fragmenty 
technowirusa, itd. W krótkim czasie 
cała machina ruszyła, produkując co- 
raz więcej szarawego pyłu o niezna- 
nym przeznaczeniu. Na datę aktywa- 
cji tecnnowirusa Schtetke ustalił 28 
sierpnia - dzień swych dwudziestych 
ósmych urodzin. Miała ona nastąpić 
po nadaniu odpowiedniego sygnału 
przez nadajnik radiowy z terenu Sło- 
wacji. 

Na szczęście dla cywilizacji na dwa 
dni przed planowanym początkiem 
katastrofy wiadomość o grożącej 
komputerowej apokalipsie dotarła do 
sztabu generalnego Brygad Bezpie- 
czeństwa Europy. Schtetke jednak 
wyczuł pismo nosem i uciekł z przy- 
tulnego szpitalika, zabierając ze sobą 
całą dokumentację technowirusa. 
Znajdował się w niej również kod, 


umożliwiający zatrzymanie procesu 
produkcji i aktywacji tego diabelskie- 
go wynalazku. 
Teraz do akcji wkraczasz Ty - jedyna 
nadzieja informatycznej cywilizacji. 
Twoje wieloletnie wyszkolenie wspo- 
magać będzie wieloczynnościowy po- 
jazd Plastron, skonstruowany specjal- 
nie do jazdy po wąskich, górskich 
ścieżkach. Twoim zadaniem będzie 
przede wszystkim zebrać zgubione 
przez Schtetkego fragmenty doku- 
mentacji technowirusa. Znajdują się 
one w pojemnikach oznaczonych lite- 
rą "F", jak "file" - plik. Czas ucieka 
bardzo szybko, więc musisz się śpie- 
szyć! Pamiętaj, że Twojemu dowódz- 
twu przede wszystkim zależy na zdo- 
byciu dokumentacji i będziesz pona- 
wiał próby zdobycia wszystkich jej 
fragmentów aż do skutku. 
Jeśli uda Ci się tego dokonać, natych- 
miast zostajesz przeniesiony opance- 
rzonym transporterem Brygad do ko- 
lejnego miejsca, gdzie przebywał 
Schtetke. A czasu zostaje coraz 
mniej... Wpadnięcie do niektórych 
dołków powoduje stratę życia, więk- 
szość z nich jednak zabiera Ci tylko 
trochę czasu. Można się w nich 
schronić przed wybuchowymi jajkami 
ptaka dum-dum, latającego w tych 
górskich okolicach. Czycha na Ciebie 
więcej różnych niespodzianek i prze- 
szkód - na przykład zjadające kładki 
nad głębokimi szczelinami, itp. 
Wartość gry znacznie podnosi znako- 
mita muzyka i grafika Richarda Munn- 
sa, jednego z najlepszych światowych 
programistów małego Atari. Jako cie- 
kawostkę można podać fakt, iż Pla- 
stron jest pierwszą grą wydaną przez 
nowopowstałe wydawnictwo Harlequ- 
in z Anglii. Czekamy na następne, 
jeszcze lepsze produkty. 

Pirx 
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dy brałeś posadę błazna na 

zamku króla Pruderyka nawet nie 
spodziewałeś się jak bardzo przyda Ci 
się Twa bystrość umysłu i roztropność 
godna Stańczyka. Niestety, wszech- 
obecni na dworze intryganci donieśli 
wnet Pruderykowi o Twoim romansie z 
piękną Pyralginą - córką króla. No cóż 
- królewnie przydzielono nową guwer- 
nantkę, a Ciebie skazano na topór. 
Gdy kompletnie załamany czekałeś na 
egzekucję w celi śmierci, usłyszateś 
przypadkiem rozmowę strażników. 
Z przejęciem mówili oni o wielkim 





nieszczęściu, które spadło na spokojne 
dotychczas królestwo. Otóż zza 
wschodnich rubieży kraju nadleciał 
smok Gorynycz - postrach grodów i 
przysiółków. Zażądał normalnej 
smoczej strawy - dziewic na śniadanie, 
obiad i kolację. Niestety, królestwo nie 
mogło dostarczyć tak wielkiej ilości 
dziewcząt o wymaganych cechach. 
Zbliżał się dzień, w którym Gorynycz 
zje jako ostatnią królewnę Pyralginę i 
rozwścieczony głodem zacznie 
systematycznie niszczyć królestwo. 
Pruderyk nie miał innego wyjścia, jak 


ASF s.c. 
proponuje 
oryginalne gry dla komputerów ATARI XL/XE 
MIECZE VALDGIRA — - karzeł Aldir poszukuje pięciu magicznych mieczy 


(cena 35.000) 


KULT - nowość: wyruszasz zniszczyć owoce kultu nauki; strzelanina 


(cena 36.000) 


MONSTRUM  - nowość: 


zdobądź 
logiczno-zręcznościowa (cena 36.000) 


dominację nad światem: 


Oprócz powyższych tytułów proponujemy: 
KOLONY - gra decyzyjna dla I do 5 osób (cena 37.000) 
TACTIC - gra logiczno-zręcznościowa (cena 37.000) 
A.D.2044 - gra na podstawie filmu „Seksmisja” (cena 39.000) 
SAPER - gra logiczno-zręcznościowa (cena 37.000) 
HANS KLOSS - gra przygodowo-zręcznościowa (cena 37.000) 
LASERMANIA/ROBBO KONSTRUKTOR - gra logiczna/program do 


robienia gier (cena 37.000) 


MISJA/FRED II - nowe wersje znakomitych gier (cena 37.000) 

Podane ceny obejmują koszty programu, nośnika oraz wszelkie opłaty pocz- 
towe. Uregulowanie należności następuje przy odbiorze przesyłki. 
Zamówienie powinno zawierać: nazwę programu (lub programów), rodzaj 
nośnika (dysk lub kaseta) oraz dokładny adres zamawiającego. 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 


ASF s.c. 
ul. Rzeczypospolitej 8 
Gdańsk 
tel. (0-58)53-15-15 
Odbiorcom hurtowym oferujemy niskie ceny. 
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zaoferować połowę państwa i 
Pyralginę za żonę dla tego śmiałka, 
który uwolni poddanych i władców od 
smoka Gorynycza. 

Natychmiast po usłyszeniu tych 
wiadomości przerwałeś medytacje 
nad przyjemnościami życia doczes- 
nego i zagadką wiecznej otchłani. Nie 
czas teraz na jałowe rozmyślania - 
potrzebny jest czyn! Po krótkiej chwili 
w Twym mózgu wykrystalizował się 
jednoznaczny plan. Musisz pokonać 
smoka! Znany ze słowności Pruderyk 
odda Ci córkę za żonę, a kto będzie 
zabijał własnego zięcia!? 

Bez trudu pokonujesz pierwszą 
przeszkodę więzienie. Po 
odświeżeniu z pamięci jednego z 
Twoich słynnych  "zabójczych” 
dowcipów opowiadasz go strażnikom. 
Z niedużym - półgodzinnym opóźnie- 
niem wszyscy trzej pękają ze śmiechu. 
(Celowo wybrałeś najprostszą historię.) 
Wreszcie jesteś na wolności. Lecz tu 
właśnie zaczyna się najtrudniejsza 
część zadania. Z sobie tylko 
wiadomych źródeł wiesz, że 
Gorynycza można pokonać jedynie za 
pomocą słynnej Czarnej Lampy, 
będącej w posiadaniu nadwornego 
czarnoksiężnika Trikusa Efiksa. Jak to 
się w baśniach zdarza, musisz 
najpierw Trikusowi dostarczyć dziewięć 
innych kolorowych lamp, potrzebnych 
mu do tajemnych eksperymentów nad 
zmniejszaniem procentu złota w 
królewskich denarach. 

Lampy te zostały rozrzucone po 
siedzibie władcy Pruderii przez 
czarownice - odwieczne przeciwniczki 
Trikusa Efiksa. Niektóre z ich przed- 
stawicielek ujrzysz na przyjętym przez 
wiedźmy środku transportu - miotle. 
Wtedy natychmiast szykuj swoje 
mordercze pociski. Krewne słynnej 
Baby Jagi wiedzą bowiem o twojej 
misji i będą za wszelką cenę starały 
się w niej przeszkodzić. 

Na raz udźwignąć możesz tylko jedną 
lampę, więc czeka Cię długie 
zwiedzanie zamku i okolic. Zgodnie z 
umową, zebrane lampy zostawiasz w 
kilku stylowych szafkach. Pamiętaj - 
nie wszystkie lampy pasują! Trikus 
Efiks nie potrzebuje teraz wszystkich, 
lecz tylko niektórych. Tajemniczy 
barwny kod, określający je dokładnie, 
Trikus otrzymał od czarodzieja 
Efektazego Specjała. Dał on Efiksowi 
przyzwolenie na dostępnienie jego 
również Tobie. Kod ten, w postaci 
dokładnych holowizyjnych obrazów 
poszukiwanych przedmiotów znajduje 
się w prawych częściach szafek, do 
których wkładasz lampy. Jeśli nie cier- 
pisz na daltonizm komputerowy (tzn. 
znasz kolory poza biało-szarym lub 


biało-zielonym) to bez trudu poradzisz 
sobie ze skompletowaniem pełnego 
zestawu lamp. Gdy uda Ci się 
odnależć właściwą, jej holograficzny 
obraz z prawej części szafki znika, za 
to pojawia się w lewej. 

Zadanie znacznie utrudnia fakt, iż 
jesteś zwyczajnym zbiegiem i wydano 
rozkaz strzelania do Ciebie bez 
ostrzeżenia. Bezustannie więc 
potykasz się z rycerzami, strażnikami 
i zwykłymi halabardnikami króla, za co 
płacisz spadkiem sił witalnych. 
Wędrówkę po zamku i podzamczu 
osłodzić może tylko fakt 
rozmieszczenia tam sporych ilości 
jadła, wzmacniających napojów i 
amunicji. Do podjęcia zmagań z 
własnym intelektem zachęca 


wyśmienita grafika oraz równie dopra- 
cowana oprawa muzyczna gry. 

Rzadko spotykane w innych grach 
jest połączenie cech typowej *kom- 





natówki” i płynnego przewijania 
obrazu, który to efekt stosowano 
raczej w wszelkiego typu 'strze- 
laninkach”. «Sterowanie główną 
postacią może na samym początku 
przysparzać niejakich kłopotów. Nasz 
błazen potrafi skakać do góry (joystick 
w górę), do przodu (joystick na ukos 
do góry w kierunku ruchu), do tyłu 
(joystick do góry w kierunku przeciw- 
nym do ruchu). Może też chodzić po 
schodach, co zresztą jest dużo szyb- 
sze, niż skakanie (joystick na ukos do 
dołu, lub do góry w kierunku ruchu, 
gdy stoimy na pierwszym dolnym lub 
górnym stopniu schodów). 
Podkład muzyczny wymienimy na 
znajome odgłosy wybuchów, strzałów 
itd. naciskając SELECT, a chwilowy 
odpoczynek w grze da nam klawisz 
OPTION (wracamy ruszając 
joystickiem). Niestety w Polsce 
rozpowszechniła się wersja z 
"wiecznym życiem”, która wydaje się 
być bardziej monotona, niż oryginał, 
ale i tak daje wiele nietrywialnej 
rozrywki. 

Pirx 
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Last Ninja II 


Lemmings 

Another World 

Lotus Turbo Challenge II 
Lotus Esprit II 


Microprose Soccer 
Rick Dangerous II 





Prince of Persia 
Indiana Jones III 
Police Quest II 


Drago s 
Lair J 


(C64 8 Spectrum version) 


szyscy zachwycają się tą grą na 

Amidze, ST czy IBM-ie zapomi- 
nając, że jej pierwowzór powstał dla 
komputerów ośmiobitowych. Dra- 
gon's Lair | jest dosyć starą grą 
(1986), co w niczym nie zmniejsza jej 
atrakcyjności. 
To co prezentuję dzisiaj to kompletny 
opis "jak przejść”. Jeżeli uważacie, że 
coś jest zbyt mgliście wytłumaczone 
to pokombinujcie sami, tym bardziej, 
że na naszym rynku znajduje się 
wersja z "nieśmiertelnością” 
1. Średniowieczna winda. Wskocz na 
platformę. Duszki dmuchaniem usiłu- 
ją Cię zepchnąć - nie daj się. Wy- 
skocz na 'przystanku” 
2. Komnata duchów. Góra, strzał, gó- 
ra, strzał, strzał, dół, prawo, lewo, gó- 
ra, prawo. 


AGLC 


WIEcENKONEUIE! 
Pirates 

Elvira 
Populous II 


3. Ognisty dziedziniec. Skacząc z li- 
ny na linę dotrzyj do lewego, górnego 
rogu ekranu. Uważaj, ogień Cię goni 
4. Sala dwóch posągów. Strzał, lewo, 
strzał, prawo, prawo, strzał, lewo, 
prawo, strzał, góra, prawo. 
5. Znikający mur. Skacząc po mur- 
kach i likwidując po drodze wszystkie 
potworki, musisz dojść do lewego, 
górnego rogu ekranu. 
6. Komnata węży. Strzał, lewo, góra, 
strzał, strzał, prawo, prawo. 
7. Średniowieczna winda 2. 
8. Sala balowa z diabłem. Skacząc 
dojdź do bramy. Zabij po drodze dia- 
bła. 
9. Księżniczka. Pocałuj. 
I TO JUŻ koniec. 

PLis 


ATARI XL/XE 
|ZCZANEUIE| 


Saper 
Fred 


Terminator Il Rick ATA Secret of w wezh |EEU| RSA WEley4=) SE 


Turbo Esprit 
Operation Wolf 


Wings of Fur 

Indiana Jones III 
|eg=|c1gl=[0))) 

Shadow of the Beast II 
Barbarian II 


Predator 


Speed King 
Pole Position 


KUSDJACSZU 


Indiana Jones II 


BJ(CĄDJTe) 
Menace 
Zaxxon 


Joust 

Dark Side 
Terminator II 
Space Harrier 


Fernandez Must Die 


dema 


EEE U) 

Death Race 
Seadragon 
BlueMax 2001 
io) Wii(eję) 


WESA NIALUE=FS 
Batmania 
London Demo 


Prezydemo Il 
Walker Demo 
Dionisus 


OACEUNIE( CABIN) 


VGA Demo 
Nikki Demo 


owe TENIEBZJnle) 


Compy Shop 
Das Omen 


Dark Side of the Spoon Big Atari 8-bit Demo 


Deluxe Paint IV Art Studio |gOZE|(0)9) [GZIELUWE Multike 
Deluxe Paint III Voicetracker 4.0 Lotus Noise Tracker Chaos Music Composer 


»Ge7c)o)) Koala Painter 


Turbo C++ 


Fast Copy III 





Speed Script 


PRINCE 
OF 
PERSIA 


z. z zapowiedzią z poprze- 
dniego numeru wracamy na krót- 
ką chwilę do Perskiego Księcia. Sa- 
ma mapa to nie wszystko - trzeba je- 
szcze umieć się poruszać po labiryn- 
cie podziemnych kazamat. Oto kilka 
tipsów dla tych, którym ciężko idzie: 
1.Kursory lewo i prawo służą do bie- 
gania. 

2.Kursor w górę - podskocz. 

3.Kursor w dół - kucnij. 

4.Kursor w boki w górę - skocz. 
5.Kursor w bok i shift - ostrożny krok 
do przodu (nie spadasz w dół). 
5.Kursor w bok, w górę i shift - po 
skoku łapiesz się za krawędź i nie 
spadasz na dół. 

6.Gdy wisisz - kursor w górę żeby 


się wspiąć. 

7.Gdy stoisz na krawędzi - kursor 
w dół i shift zawiśniesz 
na krawędzi. 


8.Shift w czasie walki - atak. 

9.W czasie walki równocześnie 
kursor w stronę przeciwnika 
i do góry - odbicie ciosu. 
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górę, po czym znowu shift-kursor w 
dół. Po kilku razach kościotrup wy- 
chodzi w prawo za ekran. 

13. Przez lustro na czwartym pozio- 
mie trzeba przeskoczyć z rozbiegu, 
przebiec ani przejść się nie daje. 

14. Grubas jest dobrym szermierzem, 
ale po chwili szybkiego stukania w 
shift i kursor lewo-góra powinien do- 
stać w brzucho. 

15. Po spadnięciu w przepaść na 
szóstym poziomie trzeba trzymać na- 
ciśnięty shift - złapiesz się krawędzi 
na siódmym poziomie. 

16. Po wypiciu zawartości dużej butli 
nad drzwiami wyjściowymi z siódme- 
go poziomu póki gra muzyka możesz 
śmiało skakać w dół. 

17. Pierwszy strażnik na ósmym po- 
ziomie jest trudny do przejścia - ła- 
twiej go strącić niż zabić. Zaczynaj 
atak od kursor lewo-góra, inaczej 
nadziejesz się na kontrę. 

18. Na dwunastym poziomie, kiedy 
trafisz na swój cień, zamiast atako- 
wać daj kursor w dół. Kiedy skończy 
się muzyczka biegnij w lewo nie pa- 
trząc na brak kładki. 

19. Gdy nie wiesz, jak dostać się do 
któregoś z pomieszczeń zaznaczo- 
nych na mapie, podskocz. Od wstrzą- 
su poruszą się te kawałki podłogi, 


które możesz rozbić. Stań pod nimi i 





10.Pod zamykającą się kratą czasem 
zdążysz przejść kucając. 

11.Na trzecim poziomie trzeba po 
otwarciu kraty biec jak najszyb- 
ciej w lewo, po czym skok, trzymać 
shift i od razu do góry pod zamykają- 
cą się kratą. 

12. Kościotrupa nie można zabić, 
można go co najwyżej zepchnąć do 
dziury. Jest jednak znacznie ekono- 
miczniejszy sposób postępowania. 
Po strąceniu go na dół trzeba sta- 
nąć na krawędzi i dać shift-kursor 
w dół. Zwisasz na rękach a kościo- 
trup daje kroka do przodu. Kursor w 


23 


podskakuj uderzając w nie rękami. 
Uważaj na głowę - nie podchodź za 
blisko. 

To jeszcze nie wszystko, choć jeśli 
komuś powyższe wskazówki nie wy- 
starczą do ukończenia gry, powinien 
cicho spakować komputer do dużego 
pudełka, dopełnić kamieniami do wagi 
conajmniej dwudziestu kilo, całość 
przywiązać sobie do szyi i poszukać 
mostu. Most może być niewielki, byle 
rzeka była głęboka. 

Dla totalnych cajmerów ostatni spo- 
sób: uruchom grę z parametrem me- 


gahit (napisz prince meganhit i 
naciśnij ten zgięty klawisz z prawej 
strony). Od tego momentu shift L 
przenosi cię na następny poziom bez 
utraty czasu (normalnie zostaje tylko 
piętnaście minut i nie można sko- 
czyć powyżej czwartego poziomu), K 
zabija strażnika (żeby był nie wiem 
jaki dobry pada jak mucha po azoto- 
ksie), shift W pozwala spaść z każ- 
dej wysokości bez szkody dla zdro- 
wia (póki brzęczenia, potem już nie), 
shift T dodaje siły, shift | odwraca 
ekran do góry nogami (ważne na 9 
poziomie) a klawisze U, H, J, N po- 
zwalają na oglądanie całego poziomu 
bez konieczności biegania po nim 
własnonożnie. 

Więcej do Księcia wracać nie będzie- 
my (?). 


Marcjanna Grójecka 
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- GREAT COURTS II 


EO UBI Soft udało się stworzyć 
jeden z najlepszych programów 
sportowych - PTT2 zawiera wszystko, 
co powinno być w programie symulu- 
jącym grę w tenisa. W grze mogą 
uczestniczyć zarówno mężczyźni jak i 
kobiety, można grać gry singlowe i 


deblowe. Mamy także do wyboru 
różne rodzaje nawierzchni (na któ- 
rych w różny sposób zachowuje się 
piłka): trawiastą, ceglaną i sztuczną. 
Wybierając nawierzchnię należy zda- 
wać sobie sprawę z tego, że np. na- 
wierzchnia ceglasta jest wolna, a 
sztuczna bardzo szybka, trzeba więc 
wybierać odpowiednie taktyki gry, np. 
szybka nawierzchnia trawiasta godna 
jest polecenia dla graczy lubiących 
taktykę serwis/wolej. Na komputerze 
STE może jednocześnie uczestniczyć 
w grze czterech graczy (gra deblo- 
wa). Mamy możliwość ustawienia dla 
każdego z grających jego określo- 
nych predyspozycji i możemy umow- 
ne punkty rozdzielić pomiędzy umie- 
jętności posługiwania się różnymi 
uderzeniami (np. forhend, bekhend, 
smecz, serwis), mamy także do wy- 
boru dwa stopnie trudności. W prost- 
szym wariancie komputer "biega za 
nas” po korcie, a my musimy się sku- 
pić tylko na precyzji uderzeń, w tru- 
dniejszym wszystko wykonujemy sa- 
mi. Przed przystąpieniem do gier w 
nowym sezonie mamy możliwość uło- 
żenia sobie kalendarza na cały rok - 
komputer prezentuje nam możliwości 
gier w poszczególnych miesiącach, 
podając termin, miejsce, rodzaj gier i 
sumę nagród w poszczególnych tur- 
niejach (klasyfikacja w programie 
układana jest na podstawie najwięk- 
szych wygranych kwot). Najlepiej 
opłacane turnieje są oczywiście naj- 
trudniejsze do wygrania (tam grają 
najlepsi). 

Grając w turnieju masz możliwość 
poznania przed pojedynkiem najsłab- 
szych i najlepszych uderzeń twojego 
przeciwnika (podobna tabelka jak 
określająca twoje możliwości, w któ- 
rą możesz ingerować przy wyborze 
opcji, w tabelkę przeciwnika oczywi- 
ście nie). Sterowanie zawodnikiem 
jest niezwykle proste i już przy odro- 
bienie wprawy można pokusić się o 
wygrywanie meczy. 

Istnieje oczywiście także możliwość 
przeprowadzania treningu, gdzie na- 
szym przeciwnikiem będzie maszyna. 
Tu również możemy wybrać jeden z 
kilkunastu programów. 

Animacja postaci w programie jest 
znakomita, dopełniają ją świetna gra- 
fika, towarzyszący grze digitalizowa- 
ny głos sędziego i niosące echem 
uderzenia piłek. Jest to na pewno je- 
den z najlepszych tenisowych 
programów komputerowych. 


(tom) 
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waga: z przyczyn od nas 

niezależnych w poczcie 
zrobił się totalny bałagan. W 
efekcie nie zawsze byliśmy w 
stanie dojść do tego, kto jest 
nadawcą cytowanego listu. 
Żeby potraktować wszystkich 
możliwie jednakowo, WSZYS- 
TKIE cytowane listy są anoni- 
mami. Od przyszłego numeru 
postaramy się o podpisywanie 
listów od Was. 


Wybór sprzętu: 
Który komputer jest lepszy: 
Spectrum, Commodore czy 
Atari? 
PC-et. 

Brat Marcin 


Kopiowanie raz, dwa i trzy: 
Czy można kopiować programy? 
Ktoś już w tym numerze 
napisał o bombardowaniu 
szpitali - można. Ale nie 
wolno. 

Brat Marcin 


Jakie są w Polsce kary za kopi- 
owanie programów? 

Kopiowanie w ogóle jest 
zajęciem wysoce nagannym, 
niemoralnym i paskudnym, 
jako że jest to okradanie 
kogoś z jego prywatnej 
własności intelektualnej, 
tudzież gotówki, która mogla- 
by wpłynąć do kieszeni autora 
rzeczy kopiowanej. Z punktu 
widzenia wszelakoż formalno- 
prawnego, za kopiowanie w 
RP oprogramowania jak nara- 


zie dostać najwyżej R 


Oczywiście jeśli "3 m 









ierwujące są 
la p zątku pro- 
a u BlaBla-Soft, 
najwięksi importerzy gier na całą 
Polskę”, ewentualnie *Yep! 
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BlaBla-Soft has new great game 
for your collection! * Czy nie 
można by zrobić na nich jakiejś 
obławy? 
Mieliśmy jednego pirata w 
pożądanym stanie, ale na 
poczcie nie chcieli go przyjąć. 
Panienka z okienka 
stwierdziła, że może się 
zaśmiardnąć zanim dotrze na 
miejsce. Z kręgów zbliżonych 
do nienajgorzej poinfor- 
mowanych dowiedzieliśmy 
się, że obława się szykuje. 
Więcej szczegółów nie 
znamy, nasz informator 
powiedział, że da nam cynk 
na dwanaście godzin 
wcześniej, żebyśmy zdążyli 
zabrać aparat i magnetofon. 
Napiszemy więcej, jak będzie 
o czym. 

Brat Marcin 


Zaległe numery: 

Czy moglibyście przyszłać mi 1, 
2 numer Top Secret za opłatą 
pocztową? 

lle razy już pisaliśmy, że 
nie wyszyłamy pocztą? FR 
tym nie wiadomo o 
numery chodzi - jede 
ale który? Bajtek S 
starocie w ram 
RETRO, szczegó 
w tym numerzę 
(chyba że 
przed odd 
druku) 


eni 
do 


aczelny 


do peddkcji nasze 
jest szansa, aby opisy te zmaiśziy 
się na łamach *TS”? 

Jedna trzecia materiałów 








Naczelnego (SPO 
wiszącą nad (PE 

Jego (SPOCZĄ 
Nie wiado 
nie mają j 


drukowanych w TS pochodzi 
od naszych Czytelników - cza- 
sem opisy drukujemy prakty- 
cznie bez zmian, czasem to 
co przysyłacie jest na tyle 
słabe, że ktoś z nas pisze opis 
opierając się na materiałach 
nadesłanych przez kilka osób. G 
Każdy materiał nadestany ma 
szansę ukazania się, jeśli jest 
wystarczająco dobr 

Przysyłać do redakcji mą 
wszystko (bomby ods 
do nadawcy). 

































Komputer homo, 
Chciałem zag 
Persia ale mó ie 
chciał i nie 
Cóż kom 
(no c 
być 
Na 


w menu 
E KEYS, 
e wtedy jak 
ormacjami w 
u i strzelać. 
jsze tak - 


zzyzna 
i może 
zydliw 

a perskieg 
am żadną 
by namó 
ie rzeczy. I 
erzucić się 
c? 









BM PC nie 
RETURN!!! 






























y - wciśnij ENTER. 
K am. Nie daj go sobie 
kać. Już lepiej kup Bajtka. 
Naczelny 






yzna pokaleczyzna 
dało mi się odnaleźć chasła do 
dwóch popularnych gier. 

Gdzie Pan je znalazł!? 
Szukaliśmy we wszystkich 
stownikach, nigdzie "chasła” 
nie było! 


[Mam zamiar kupić IBM-a. |] 
Gdy powiedziałem o tym kole- 
gom to ci kretyni z izolatek pytali 
mnie na co mi ten IBM. Mówili, 
że na ten komputer jest tylko 40- 
50 gier i na co mi to. 
To ciekawe - wygląda na to, 
że w dotychczasowych 
numerach Top Secret udało 
się opisać wszystkie gry na 
PC-eta. E, chyba Twoje 
określenie stanu umysłowego 
ownych kolegów jest 
wistości, niż 


Prof. Dżemik 


SOS - pomoc pilnie potrzebna: 
En tu jeden CHET, oto 
IQOŁ.DAZE jeśli nie 


Brat Marcin 


isął w punktach. Będzie 
zrozumieć. 

S ma lat? 
kąd bierzecie pomysły na 
okładki gazety? 





kamień p 
podobiznę ( 








11. Ucałowania dla sekretarki. 
Co robi wieczorem? 
Część pytań pominątem, na 
pozostałe odpowiadam po 
kolei: 
5. Hiecale dwa. Jesteśmy BA 
etapie samodzielnego 
chodzenia, mówimy Tata, 
Mama, Baba i słowo 
kończące się na upa - nie 
wiadomo które. Mamy kiep- 
ską dykcję. 
6. Nie mamy żadnych. Jak 
tak dalej pójdzie, zaczniemy 
wydawać TS bez okładki. 
11. W ramach zmian w zes- 
pole redakcyjnym Sekretarka 
odeszła m siną fal lej rnię 
obecnie pełni żona (POW- 
STAŃ) Naczelnego 
(SPOCZNIJ). Nie ma jak się 
dowiedzieć co robi wiec- 
zorem, bo (POWSTAŃ) 
Naczelny (SPOCZNIJ) nie 
ma telefonu. 

Kopalny 


Kłopoty z uświadomieniem: 
Raz, gdy zapytałem [w kiosku] 
o Top Secret, dostałem gazetę 
ną okładce której była pani z 
dużym biustem! Chyba za 
krótko żyję, bo nie wiem, czy 
*Sex” ma coś wspólnego z 
"Secret". 


STUDIO KOMPUTEROWE 
HOBBIT 


22-600 Tomaszów Lub. 
ul. Kraszewskiego 12 
TEL. 28-39 


Oferuje oprogramowanie do 
komputerów: 

COMMODORE, AMIGA, 

ATARI 

oraz wszelkie akcesoria kom- 
puterowe 
- wysyłka na cały kraj 
- szczegółowe informacje i 
katalogi po nadesłaniu koper- 
ty zwrotnej ze znaczkiem. 


ZAPRASZAMY!!! 
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MOJI 


Fuj, takie rzeczy. 
Brat Marcin 


Spoko na rybach. Dla 
małolatów tam gdzie zaczyna- 
ją się tajemnice, tam pewnie 
jest jakiś seks, potem jest 
odwrotnie - ciekawe rzeczy 
zaczynają się dopiero po 
zakończeniu seksu. Czy 
mógłbyś mi przysłać tę gazetę 
za zaliczeniem pocztowym? 
Kopalny 


Byłoby wspaniale, gdyby nie 
jedna zaszłość z minionych, 8- 
mio bitowych czasów. Nadal 
zdarzają się (i to nierzadko) opisy 
typu: *... weź sakiewkę i ubierz 
się. W ogrodzie porozmawiaj z 
żoną i weź różę.* Przecież to 
doprowadza ludzi do szału. 
Każdy może sam pomachać joy- 
stickiem lub pojeździć myszą aby 
dojść do celu. 

Żeby io była prawda, że każdy 
może sam, to TS nie byłby 


potrzebny. Co trzeci list od 
czytelników zawiera pytania "a 
jak można przejść drugą kom- 
natę siudmego levelu czwartej 
edycji kasetowej wersji 
Barbariana MCML?* (pisow- 
nia oryginału). Jeśli ludzie 
mają kłopoty, musimy im 
pomagać, w końcu lepiej żeby 
zostali uświadomieni w kultur- 
alny sposób i bezstresowo, niż 
w piwnicy przez starszą 
koleżankę (lub kolegę). 
Kopalny 


OPR: 

Dlaczego przy grach F-14 TOM- 
CAT, BISMARCK, VECTRON. 
FRIDAY THE 13TH, SHADOW 
OF THE BEAST I nie ma zaz- 
naczone na jakie komputery gry 
te są dostępne” 

Dlaczego nie są podpisane 
niektóre fotografie, np. TS 4 str. 
15 - FIGHT NIGHT, str. 29 - 
NAVY MOVES? 

Każdy numer TS jest od poprzed- 


RETRO 


Odpowiadając na listy Czytelni- 
ków, rozpoczynamy sprzedaż 
wysyłkową archiwalnych nume- 
rńw nism wydawanych nrze7 
Spółdzielnię "Bajtek", na nastę- 
pujących zasadach: 
1. należy wpłacić na konto Spół- 
dzielni: BANK AGROBANK, Nu- 
mer konta 470005-1834-131 ul. 
Grochowska 262, 04-398 War- 
szawa odpowiednią sumę pienię- 
dzy według załączonego cenni- 
ka, powiększoną o koszty wysył- 
ki, wynoszące odpowiednio dla: 
- jednego numeru - 2000 zł, 
- dwóch numerów - 2500 zł, 
- od trzech do pięciu numerów - 
3000 zł, 

orańnii i wiąnaj niimarńnm 
5000 zł. 
2. dowód wpłaty lub jego ksero- 
kopię wraz z dokładną listą za- 
mawianych czasopism należy 
przesłać na niżej podany adres, z 
dopiskiem na kopercie "RETRO". 
Spółdzielnia "Bajtek" 
ul. Wspólna 61, 00-687 Warsza- 
wa 
Wysłanie czasopism nastąpi za- 
raz po otrzymaniu zamówienia. 





niego albo większy albo mniejszy 
co uniemożliwia zszycie ich w 


jedną księgę. 


Wszystko prawda, a wynika to 
z wrodzonego lenistwa 
zepsołu udającego, że 
redaguje TS. Jeżeli Kopalny 
nie zapije, Brat Marcin nie 
pójdzie się modlić, Prof. 
Dżemik nie ma wykładu a 
Naczelny nie ma akurat 
niczego ważniejszego na 
głowie, numer powienien być 
Tip-Top. Zwykle nie jest, nie 
mamy nic na swoje uspraw- 
iedliwienie, niniejszym posy- 
pujemy głowy popiołem i 
obiecujemy kolejną poprawę. 
Rozmiary TS zmieniają się z 
dnia na dzień w sposób, 
którego nie jesteśmy w stanie 
opanować. Istnieje poważne 
ryzyko, że następny numer 
będzie miał format A2 i to 
LANDSCAPE. 

Zepsół 
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ARKANOID 7 
BARBARIAN 9 
F-19 STEALTH FIGHTER 9 
9 GRAND PRIX CIRCUIT 3 
6 PRINCE OF PERSIA g 
3 
ATA BLAGGER 7 
po ; SPECTRUM 
NOID 5 
c 3 
ARIAN > CABAL 5 
ALIENS 4 
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GAL 5 ARMY MOVES II 6 
ATV 4 
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TEST DRIVE 3 PAM SAVAGE | i II 9 
T GIANNA SISTERS. THE 7 
THE THREE MUS 1 E , A STORM LORD 2.2, 2.3 9 
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ULTIMA III 6 5 TARGET RENEGADE 6 
VIXEN 1 TASK FORCE 6 
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Bien Breed Fo Stealt ter 
Amiga Z " 
W drugim levelu (deck two) wpisz dp _ 9828!! zbrakto ci pal municji, 
komputera (intex system) hasła: _ P'zeldź dO Wersji tr (alt-T) i 
ALIENS ARE  FAGGOTSINS uzupełnij je (alt-R). kże alt- CHIEUKNL, F 
nieśmiertelność, PUFFNUTS MODE _ "7 5, E Jeszcze r WWKDXGPXDBZ, KUUCT 
- obcy są wolniejsi, SALMAN RUSH- _ Tormalny tryb lotu. GYJDJHPNFHN, TJLBVS 
DI PLAYS ALIEN BREED - bohater DO: Brutaj, Martinez (ll 
staje się niewidzialny, THE IRAQIS 
MADE THE WEAPONS 

niespodzianka. Fighter Bom 


Martinez (nie naczelny) 











IMega-lo-Man 
Amiga 


Na tablicy pilot 
BUGKAROO. Moż 













Another World dowolną misję, lą 
Amiga ziemi. Żeby znaleź celem 
Kilka kodów - HICI, CCAL, FELD, | 0d razu, naciśnij D. 
LIBC, EDIL. | GM TJLBVSNNIGD. 
DfO: Brutal, Wojtek Howaun Fr ed FB jestóś 
B wsuśliiiło | * 
ack to the future Ill wystukanie nepisu Mirax Force 
Amiga szy tytułowej daj 


Kody na przejście poszczególnych _ liczbę kamieni. 
leveli - 1. ROTTEN CHEAT, 2. 
LOUSY CHEAT, 3. LOW DOWN 


Toyota 


Atari 
Na stronie tytułowej wystarczy 
Rally 


wpisać (CPM, aby uzys 
nieśmiertelność (poprawka do TS 4). 












CHEAT. Tecumseh Amiga 
Hacker MASTER G : Naciśnij w czą 
hostn'G dotarciu na metę 
, Amiga taki jaki czas, ja 
Barbarian II W High Score wpi ko )! (i naciśnięcia. 
Atari ST kliknij End. avy Moves 
Naciśnięcie klawisza T po ukazaniu : Brutal — Commodore 
się plafńszy z napisemNg Po uruchomieniu gry trz 
Replicants daje nieśmiertelność. 
przycisk na cartridge-u, p 
Tecumseh Się Axe 2064 i jesteś ieśmierelny, 
ga *% _Spauzuj grę i napisz 
Naciśnij ALT. : _ Od tego momentu ną 
Bomb Bomb Bodzio _ podczas gry przenieś 
iga nastę 
Nieśmertelność można uzyskać , 
naciskając klawisz H w czasie gry. K- Aj P. Hamme 
Johny/94 nnedy h Amiga 
Atari Wciśnij LZ 3, 4 ab 
© Uzupełnienie kodó kiedyś _ wszystkie przedmioty. 
ar Vup wypadły z FNT - 11 2 - HSI, 


Amiga 13 - WCA, 
Kody do wpisania w High Scdre: R. _ IAF. 


J. TOONE, WHOOPSIE, WQAAR- KiuQ 
RGGH, ARNIECAR, BUMPER, Predator 2 
PUSSYCAT. Amiga 
Df0śBrutal Zatrzymaj grę i wpisz YOU 
UGLY 'MOTHERT 

D Loli nieskończoną energię. 

raconus Martinez ( 
Atari Turbo Chall 


Jeśli wpadłeś do studni z maską bez  Amigą 
wcześniejszego otwarcia tajemnego _ Kody: TWILIGHT, 
przejścia, stąn po lewej stroniękom-  SKID$, PEACHE 
naty pyskiem w lewo, nogą naśrod:  BAGLEY,  E 
kowym pikselu i skocz w lewo. / (niespodzianka!), 
Wejdziesz na planszę obok. czas nie płynie. 
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następna plansza. 
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IBM 

Grzegorz Guzik, lat 14, ul. Sikorskiego 10, 38-402 Krosno 

D 5.25, 3.5, 200, WSZ, MO, SO, OF, OCZ 

Grzegorz Schmidt, lat 10, Al. Lipowe 25/7, 58-160 Świebodzice 
D 5.25, 3.5, 30, SO, OF, OCZ 

Marcin Suchożebrski, lat 16, Powstańców Śl. 4/31, 01-381 W-wa 
SVGA, D 5.25, 3.0, 160, ADV, SYM, SPORT, STRAT, NOW, MO, 
SO, OF, OCZ 

Kamil Wojtczak, lat 15, ul. Kusocińskiego 33/3, 44-335 Jastrzębie Z 
D 5.25, 30, SYM, LOG, LAB, SPORT 

Radek Sawicki, lat 15, ul. Długa 63, 08-300 Sokołów Podlaski 

D 5.25, 3.5, 50, WSZ, SPORT, SO, MO 

Konrad Pierzyca, lat 14, 32-002 Węgrzyce Wlk. 72 

D 5.25, 20, STRAT, SYM, MO, SO, OF, OCZ 

Atari XL/XE 

Marek Sikorski, lat 14, ul. Broniewskiego 1/35, 82-500 Kwidzyń 
T. AST, 75,STRAT, KUP 

Tomasz Cechowski, lat 14, ul. Świerkowa 9/3, 68-100 Żagań 

T, BLIZZARD, 500, WSZ, MO. SO, OF, OCZ 

Michał Majerski, lat 12, ul. Legionów 2c/17, 41-200 Sosnowiec 
T, BLIZZARD, 255, MO 

Jarosław Widuch, lat 17, ul. Rusznikarska 9/157, 31-261 Kraków 
D 5.25, 170, EKON, PRZYG, SYM, MO, SO, OF, OCZ 

Łukasz Kulig, lat 14, ul. Starowiejska 20/19, 34-120 Andrychów 
T, 120, STRAT, SYM, LOG, LAB 

Sylwek Kosmala, lat 12, ul. Tumidajskiego 8/83, 20-247 Lublin 
TURBO AST, 220, SO 

Krzysztof Miłota , lat 13, ul. Krzyżkowicka 35, 44-280 Rydułtowy 
T, BLIZZARD, 256, ADV, SYM, MO, OF, PROF 

Krzysztof Gaździcki, lat 15, ul. Reymonta 13, 44-103 Gliwice 

T, BLIZZARD, 310, KLONY, MO 

Marcin Muszyc, lat 15, ul. Żabia 12/22, 15-448 Białystok 

T, TURBO 2000, 200, MO, SO 

Atari ST 

Jarosław Smułek, lat 24, ul. Kowalczyka 4/8, 41-800 Zabrze 

D 3.5, 200, WSZ, MO, OF, OCZ 

Tomek Zadrożny, lat 15, ul. Piękna 37, 08-300 Sokołów Podlaski 
D 3.5, 70, WSZ, SPORT 

Amiga 


Krzysztof Krzeszowski, lat 12, ul. Działkowa 33/2, 59-220 Legnica 
D 3.5, 24, WSZ, SO 

Piotr Laszczyk, lat 17, Szeligówka 976, 34-511 Kościelisko 

D 3.5, 420, ADV, TEKST, SYM, MO, SO, OF, OCZ 

Sebastian Leks, lat 15, ul. Witosa 32/26, 40-832 Katowice 

D 3.5, 100, PRZYG, SYM, MO, SO, OF 

Grzegorz Szalk, lat 19, ul. Turystyczna 61/35, 44-335 Jastrzębie 
T, D 3.5, STRAT, PRZYG, MO, OF, OCZ, PROF 

Andrzej Szymczyk, lat 17, ul. Kwiatkowskiego 6/52, 03-996 W-wa 
D 3.5, 50, SYM, STRAT. SO 

Remigiusz Franek, lat 15, ul. Krakowska 34/7, 44-335 Jastrzębie Z 
D 3.5, 50, SYM, MO, SO, OF, OCZ 


Commodore 

Piotr Kiełtyka, lat 14, ul. Robotnicza 113/6, 82-300 Elbląg 

T, ABC, ROM, D 5.25, 150, KOS, KOM, DEM, MO, OF 
Przemysław Brożek, lat 17, 143glV/8, 59-255 Tomaszów 

T. ABC, 500, SYM, STRAT, ZRĘCZ, PRZYG, MO, SO, OF, OCZ 
Adam Deyna, lat 12, ul. Akacjowa 3c/2, 83-110 Tczew 

T, ROM, 1000, WSZ, MO, SO, OF, OCZ 

Mateusz Dubaj lat 12, ul. Armii Ludowej 4/7, 44-121 Gliwice 

T, D 5.25, 859, SPORT, LAB, LOG, SO, OF, OCZ 

Marcin Zymek, lat 12, ul. Lorenza 11, 83-240 Lubichowo T, MO, SO 
Grzegorz Szalk, lat 19, ul. Turystyczna 61/35, 44-335 Jastrzębie 


T. D 5.25, 600, STRAT, PRZYG, MO, OF, OCZ, PROF 
Mateusz KuczewS$ki, lat 14, Ul. NOWOOWOTSKA 53/35, 0D-I£U 


Bydgoszcz 

T, ABC, ROM, 600, SYM, TEKST, ZRĘCZ, MO 

Artur Lipski, lat 12, ul. Lutyków 18, 70-876 Szczecin 

T ROM 250, 100, SYM, SPORT, MO, SO 

Sebastian Lenek, lat 17, ul. Dukielska 16, 38-300 Gorlice 

T, ROM, ABC, 650, STRAT, SYM, SPORT, MO, SO, OF, OCZ 
Grzegorz Mrozek, lat 16, ul. Głowackiego 61, 24-170 Kurów 

T, ABC, ROM, 800, SYM, STRAT, ADV, MO, SO, OF, OCZ 
Kamil Parachniewicz, 13 lat, ul. Radockiego 60/15, 40-645 Katowice 
T, 500, WSZ, SO, OF, OCZ PROF 

Sebastian Górski, lat 14, ul. Miła 24/24, 01-047 Warszawa 

T, ROM, 400, ARC, LAB, MO, SO, OCZ 

Artur Wicik, lat 14, ul. Dworcowa 22b/12, 83-130 Pelplin 

T, 250, 255, ZRĘCZ, MO, SO, OCZ 

Spectrum 

Daniel Drozd, lat 20, ul. Wielkokacka 12/33, 81-611 Gdynia 

T, D5.25, 3.5, 600, WSZ, OF, OCZ 

Jarosław Baliński, ul Stary Rynek, 87-100 Toruń 

T, D5.25, 3.0, 850, WSZ, SO, OF, OCZ, PROF 





FLYWHEEL 4000 


Miłośnicy symulatorów wszelkiego rodzaju wiedzą 
dobrze, że joystick jest w tych grach niezbędny. 
Tym razem producent pomyślał o amatorach lot- 
nictwa - przedstawiony na zdjęciu *wolant" jest 
przeznaczony dla komputerów PC, na które - jak 
wiadomo - dobrych symulatorów lotu nie brakuje. 
Joystickiem - wolantem bawiłem się przez około 
miesiąc, używając go zamiast klawiatury i standar- 
dowego joysticka. Działanie wolantu wypróbowa- 
łem na następujących symulatorach: F-19 Stealth 
Fighter, F-15 II Strike Eagle, A-10 Tank Killer, Red 
Baron, MiG-29, SU-25 Stormovik, Flight Simulator 
III i IV, Chuck Yeager Air Combat, F-16 Falcon. 
Muszę przyznać, że najlepiej spisywał się on w 
tych programach, w których nie występowała ko- 
nieczność gwałtownego manewrowania samolo- 
tem. 

Konstruktorzy firmy Selectronics pomyśleli tym ra- 
zem prawie o wszystkim. Joystick jest sprzedawa- 
ny z przedłużaczem o długości około 1 m, co uła- 
twia jego instalację. Urządzenie jest wyposażone w 
przyssawki oraz specjalny uchwyt mocujący joy- 
stick na zasadzie imadła. 

Rękojeści wolantu są wyposażone w cztery przyci- 
ski FIRE. Dwa z nich odpowiadają joystickowi nu- 
mer 1, za ich pomocą prowadzi się ogień z działka 
(przycisk czerwony) lub odpala rakiety (przycisk 
żółty). Dwa przyciski na lewej rękojeści obsługują 
przyciski joysticka numer 2. 

W programach, które zalecają stosowanie dwóch 
joysticków symulacja drugiego drążka jest prosta. 
Pod palcami wskazującymi znajdują się dwa 
pokrętła (niewidoczne na zdjęciu). Zmiana położe- 
nia pokrętła umieszczonego na lewej rękojeści po- 
woduje wykonanie ruchu w lewo bądź w prawo 
drugim joystickiem. Pokrętło na prawej rękojeści 
symuluje z kolei położenie góra-dół drugiego 
joysticka. 

Każdy joystick przed rozpoczęciem gry trzeba ska- 
librować. | tu pojawiają się zastrzeżenia do twór- 
ców FLYWHEEL 4000, gdyż prawidłowe ustawie- 
nie wolantu jest dość kłopotliwe. Dzieje się tak dla- 
tego, że nie zaznaczono punktu centralnego 
(neutralnego) joysticka. Zwykle program kalibrujący 
żąda najpierw ustawienia dźwigni w pozycji cen- 
tralnej; bez jej zaznaczenia nie pozostaje nic inne- 
go, jak posłużenie się linijką (albo okiem). Propo- 
nuję zatem po zakupie FLYWHEEL 4000 taki 
znacznik wykonać jak najszybciej samemu. Znacz- 
nik ten jest również w stanie ułatwić odnalezienie 
punktu neutralnego w czasie lotu - to właśnie dla- 
tego miałem kłopoty z wykonywaniem gwałtow- 
nych manewrów. 

Według mnie FLYWHEEL 4000 jest ciekawą pro- 
pozycją dla entuzjastów symulatorów lotniczych, 
przy założeniu, że użytkownik nie jest graczem 
nerwowym i przelewającym emocje przez joystick 
na "maszynę". Dobre mocowanie (dwie możliwo- 
ści), przedłużacz i opcja symulacji drugiego joy- 
sticka są mocną stroną tego urządzenia. Wadą jest 
problem z ustaleniem pozycji neutralnej. 


Sidewinder 
Dystrybutorem joysticka FLYWHEEL 4000 jest firma 
Adenek, ul. Mickiewicza 26, Raszyn k/Warszawy. 
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GUIDE 
TO THE GALAXY 


4 kai Dent obudził się z po- 

, "itwornym kacem. Lampkę 
udało mu się zapalić już po trze- 
ciej próbie, co pozwoliło zoba- 
(APELE IZA 
niego pokój. Wygramolenie się z 
wyra było trudniejsze niż pobicie 
Schwarzeneggera i Rambo ra- 
POUR ZEWZUKZEJ IEC E 
ET ZUEKIEK ZZOZ UR 
tów mogących posłużyć za opar- 
cie jeszcze to utrudniało. Jednak 
MN dE JL EBUELELENI 
Artur zdołał wstać, a co więcej, 
założyć szlafrok. W kieszeni 
(Dzięki ci Boże!) znalazł cokol- 
UE oleje WDELEWM EINE! 
ZZS JELEC ELERCIJEUC) 
Gardanu. Pomogło. Pokój prze- 
OEM ZCEESZENJ (EJUREU 
się ujrzeć coś wrednie żółtego. 


Drugie spojrzenie ujawniło, że 
jest to spychacz marki "Caterpil- 
lar" jadący w celu zburzenia uko- 
ELE OCESAC ETNA EZR] 
Artura. Jedynym sposobem unik- 
| UZZEWLOJEEOIECZIECZIKTIEKEE 
AJJ KEUPALLELIERI JE 
cza, Artur zrobił więc jedyną sen- 
sowną rzecz: położył się w bło- 
cie przed nadjeżczzjącym Spy- 
chaczem i krzyknąt "Po moim 
trupie! *. Na szczęście spychacz 
miał sprawne hamulce... 


Wkrótce zjawił się Ford Prefect, 
jeden z niewielu przyjaciół Artu- 
|ENYOSAJJCLACL KM 
pochodził ze zniszczonej planety 
AC JE CEWCE NC ZCHA 
Guilford pod Londynem. Dowie- 
LEIEUCIEN JA /ELUAZAK "(PATTI 
Poj PENOEBIJEN JELEC 
nów, w celu oczyszczenia prze- 
strzeni pod trasę szybkiego ru- 
(BAL LIEIENUEEZTIEUT 


32 


097) 









| JEZU ZCEJEEYJBŁCWACIE! 
jest zamieszkana - płacono im za 
JECEENUCĘCUWZZEUEKC JC 
go i tak nie są oni zdolni). 

ESY -CTJENUIE JSON) 
wiedział jak załapać się na pasa- 
żera na gapę na jeden ze statków 
|ORUE Jr47ELUUZ RSA CJ OTA 
podróżował galaktycznym autosto- 
pem od chwili ucieczki ze szkoły. 
Ponieważ zaś lubił Artura, posta- 
nowił zabrać go ze sobą... 

|RELSTCEC ZALEW Ara CW ULEC! 
Denta. Spotka podczas niej Zaphoda 
SEOJC YCH CAC ENEEIELIA 
jakże podobnego do naszego krajo- 
wego elektryka, Trillian - dziewczynę, 
którą chciał kiedyś poderwać (spławiła 
go), Marvina, czyli genialnego robota 
PIEZOCUZUNOWACLSA AW ZIE 
|ESIUN|EM ZAK UN UJECYA CU 
wszechświata i kilka innych, nie mniej 
ekscentrycznych osób. 

ZU ORICZOWZICHŁCA CJ 
WC OCARA NAZCA ENZO 
połamiesz sobie głowę (bez gipsu się 
nie obejdzie), wyrwiesz sobie resztę 
włosów a może nawet dostaniesz 
SZAN CUZ JOS( CHZCIEIIICH 
cji Graczy Komputerowych. 

| EUERIUWAWLECARZCCIICIE 
SEN SEWZNASEUCUWCYZKo (Nel ZA(J) 
SEWZEZ EWEWEOFZUNCCSWEUC 
LUC CWAAMOWACUCYELSAKJ OKO RUE 
Rings”, "Hobbit" czy "Sherlock Hol- 
mes" to doskonałe przykłady. 

Moją ulubioną przeróbką książki na 
KICZCSWUCECUCWA era LEONE 
| ORUCNCEIEOA(OSACA DELICJE 
galne pt. "Autostopem przez galakty- 
CWALOCCECNCSAWA OCENIE 
ZIE NCZELENUCLCCM ISKCY 
100 egz.), w Anglii była (a jej dalsze 
części nadal są) bestsellerem. 

Gra odziedziczyła po książce podsta- 
WOWZSLWZANELULOOCICANCISCH 
CELUOWELSOSZ ILE ZILEMS7 o 70) 
angielskiego humoru i wyjątkowo 
przewrotnych zagadek. 





Trochę denerwujący jest kompletny 
brak grafiki i dźwięku - jest to czysta 
tekstówka. Nic zresztą dziwnego, po- 
wstała w 1985... Za te drobne braki 
odpłaca wyjątkową "inteligencją" - na 


Z REĄ + Zaęą 72 STEYR 


= MED ZO NIŻU 94 
zee z bwa iGZ0Y 


”a.ą różne rodzaje gier komputerowych. 

SJJ ZCEEECNEMACZA 
zasadniczą rolę odgrywa refleks i 
instynkt zabójcy. Po drugie są takie, w 
których wykazać się trzeba umiejętnością 
logicznego myślenia. Po trzecie wreszcie 
są takie, w ktorych potrzebne jest jedno i 
CICHE CJCHLCNAZAJ LECI ZACJI 
dziedziny to Tetris i Blockout, ale na nich 
JOCKCIICLONYAA 
Są różne rodzaje legalnych kopii gier 
komputerowych. Po pierwsze są takie, za 
które trzeba słono płacić. Po drugie są 
takie, które można mieć za darmo. 
IMEJROJEWIERICANIEFA OZUCECIECJJ 
OE ZICLENA USN CUCLCOWANICE 
wymagający obfitych zapasów gotówki. 
PENCZUEICNCUEUOWZ UCZA WICIE USOR 
WZIWZICLEN SZYK Tele WAZJECISTe 
e FUNOOWALCOSECACA UO M 
żywi się obsypującym gruzem (dziwna 
CIOEWIELSLENCZCOUN (OCUN CeCNCI 
tym, że gruz może kreta przygnieść. 
Zjedzenie każdej cegły oznacza 
obsunięcie się wszystkich tych kawałków 
COTTANOCANWALENUC RE CAYAEJSYY 
|JOSECZYZKUTELIOWCINFA NICEA 
sypie z góry, a niektóre jego kawałki nie 
wytrzymują obciążenia i same się rozsy- 
WERS NZIECEW CJ UZO ACC 
nie zdąży na czas odskoczyć. Zostanie z 
niego jedynie mokra plama! Oczywiście 
gruz sypie się coraz szybciej, aż w końu 
LUEEGANOCA ZYAZIUŃ 
R oz Brat Marcin 





poziomie opisanej w *"Bajtku" gry 
*Demon's Tomb". 
Cóż, nobody's perfect i nie zawsze 
UE ALE CFA Ce CUT dE 
PA LCENOZE W ASCZUEUWYAAACNWMI 
bajery nie są jednak najważniejsze, 
szczególnie gdy gra nadrabia to po- 
mysłami w innych dziedzinach. 
Dobrze znających angielski zapra- 
szam do gry. Jeśli nie będziecie już 
zupełnie wiedzieć co zrobić, zróbcie 
coś całkowicie szalonego. Powinno 
jolie 

| CJA LIL 


| AONRONECENIENOCZJEIFAK 
WATSON UWAIEN NICH 
zainstalowany driver ANSI. SYS, 
CZE CelONe ERICA ELENA CICJEI 
całodyskowa działa bez tego. 
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RAN, który doty- 

chczas stanowił pod- 
porę Top Secretu w 
POKE-rze, popełnił 
szaleństwo - sprzedał 
wszystko co miał, 
zastawił buty, kupił 
Amigę. Wszystkiego 
najlepszego ńa nowej 
drodze życia życzy nieu- 
tulony w żalu zepsół Top 
Secretu! Na odchodnym 
URAN się odgrażał, że za 
jakiś czas zacznie 
przysyłać swoje propozy- 
cje grzebania w 
Amigowych heksadecy- 
maliach i innych. 
Wprawdzie na razie 
listów ni widu, ni słychu, 
mamy jednak w zapasie 
napisany przez niego 
krótki poradnik 
włamywacza na C64: 


1. Najczęściej liczba "żyć" (nie 
mylić z *życi”) ustalana jest według 
schematu: 


LDA 4$X ; X- liczba żyć 

STA $N ; N - numer komórki 
pamięci 

Dość często jest też stosowany 
wariant z niejawnym ustaleniem 
wartości X (metody *Commando' i 
"Atlantis" - patrz Komputer 5/90). 


2. Licznik błędów jest najczęściej 
obsługiwany rozkazem DEC $N, 
rzadziej SBC +$M (przważnie M=01), 
bardzo rzadko INC $N lub ADC 4$M i 
sporadycznie przez DEY, DEX, INY, 
INX. 


3. Liczniki zawarte w programie 
(czas, amunicja, paliwo itd.) a liczące 
w układzie dziesiętnym z reguły 
poprzedzone są rozkazem SED 
($F8) 


4. Obsługę licznika błędów lub 
energii przez rozkazy indeksowane 
spotyka się niezwykle rzadko. 


5. Jeżeli na ekranie widać skutki 
działania licznika błędów, to MUSI 
być on umieszczony w programie. Co 
jeden ukrył, drugi może znaleźć 
Cierpliwości! 


6. Jeżeli nie możemy odszukać 
licznika błędów, to praktycznie jedyną 
drogą prowadzącą do celu jest 
żmudne *wvłaczanie” podoroaramów. 
Pominięcie choćby jednego 
rozgałęzienia programu może zni- 
weczyć całą wykonaną pracę! 


7. Użyte powyżej słowa 
najczęściej, z reguły, przeważnie, 
rzadko, świadczą o statystycznych 
tendencjach, ponieważ nie istnieje 
uniwersalna metoda odszukiwania 
licznika błędów. Nic nie zastąpi 
logicznego myślenia wspartego intu 
icją i rutyną. 


Tyle URAN. Miejmy nadzieję, że 
jeszcze się do nas odezwie. Póki co 
będziemy się starali korzystać z tego, 
co nadchodzi w listach. Ot choćby 





takie propozycje (na PC-eta), 
nadesłane przez Badgera z 
Warszawy: 


XENON 2 (firma Megablast): 

Aby uzyskać nieśmiertelność, 
należy za pomocą edytora zawartość 
plików (np. Diskedit z Norton Utilities) 
zmienić plik XENON.EXE w 
następujący sposób: 


nowa 
wartość 


położenie 
bajtu 
w pliku 


4468h OBh 
446Ch COh 
446Dh 90h 
446Eh 90h 


GOLDEN AXE (SEGA) 

Aby uzyskać znaczne (6 do 12 
razy) zwiększenie odporności na 
ciosy przeciwników, należy zmienić w 
pliku AXE. DAT ciąg 8Ah, C1h, B4h, 
04h, F6h, E4h na 90h, 90h, 90h, 90h, 
BOh, 7Eh. 


Bądź oryginalny - kup oryginał 


a przekonasz się o ile lepszy jest od "pirackiej" kopii 


Tylko w IPS Computer Group wprost od producentów: 


najlepsze 
najnowsze 
LEE) Luifefe LLLEJ CY22 


w najniższych na Świecie cenach 


z licznymi niepodziankami ukrytymi w oryginalnych opakowaniach 
z pełnym opisem i instrukcją w języku polskim 


gry i programy użytkowe dla Twojej Amigi, IBM PC, Atari ST, Commodore 64 
y4 | (op4-CYAS ZN LIRILWA WE 


hurtowni MARMET INTER PLAY - Zabrze, ul. 3-go Maja 13 


ELLCTRONIC RTS 
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